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Abschluss

Haftungsausschluss

Dieses Buch ist eine unabhängige Publikation, die Lesern helfen soll, Blender 5.0 zu verstehen und effektiv zu nutzen. Es steht in keiner Verbindung zur Blender Foundation oder deren Mitwirkenden und wird weder von diesen autorisiert, unterstützt noch gesponsert. Alle in diesem Buch erwähnten Produktnamen, Marken, Logos und eingetragenen Warenzeichen gehören ihren jeweiligen Eigentümern und werden ausschließlich zu Identifikations- und Schulungszwecken verwendet.

Die in diesem Buch enthaltenen Informationen dienen ausschließlich Bildungs- und Informationszwecken. Obwohl größte Sorgfalt darauf verwendet wurde, dass der Inhalt zum Zeitpunkt der Veröffentlichung korrekt, verständlich und aktuell ist, übernehmen Autor und Verlag keine Gewähr für die Vollständigkeit, Richtigkeit oder Zuverlässigkeit der hierin enthaltenen Informationen.

Blender wird ständig aktualisiert und verbessert. Daher können sich bestimmte Funktionen, Menüs oder Werkzeuge, die in diesem Buch beschrieben werden, in zukünftigen Versionen der Software ändern. Für die aktuellsten Informationen und technischen Details konsultieren Sie bitte die offizielle Blender-Dokumentation und -Website.

Der Autor und der Verlag übernehmen keine Haftung für Fehler, Auslassungen oder Folgen, die sich aus der Verwendung der in diesem Buch enthaltenen Informationen ergeben. Der Leser trägt die volle Verantwortung für die Anwendung der in diesem Leitfaden beschriebenen Techniken, Anweisungen und Empfehlungen.

Alle Anleitungen, Beispiele und Projekte in diesem Buch dienen dem Lernen und Experimentieren. Die Ergebnisse können je nach Computersystem, Softwareversion und Erfahrungsstand des Benutzers variieren.

Mit der Nutzung der Informationen in diesem Buch erklärt sich der Leser damit einverstanden, dass der Autor und der Verlag nicht für direkte, indirekte, zufällige oder Folgeschäden haften, die aus der Anwendung des präsentierten Materials entstehen.

Dieses Buch ist ausschließlich als Lehrmaterial gedacht, um Anwender bei der Entwicklung ihrer Fähigkeiten mit Blender zu unterstützen und ihnen die kreativen Möglichkeiten von 3D-Design, Modellierung, Animation und Rendering näherzubringen.
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Einführung
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Blender hat sich zu einem der leistungsstärksten und zugänglichsten 3D-Programme entwickelt. Egal, ob Sie beeindruckende 3D-Modelle erstellen, realistische Animationen gestalten oder professionelle Renderings produzieren möchten – Blender bietet Ihnen alles, was Sie dafür brauchen, in einem kostenlosen Open-Source-Paket. Dieser Leitfaden begleitet Sie von den ersten Schritten bis hin zur Erstellung professioneller Ergebnisse.

Das Erlernen von 3D-Software kann anfangs etwas überwältigend wirken. Blenders Benutzeroberfläche ist vollgepackt mit Werkzeugen, Schaltflächen und Bedienfeldern, die beim ersten Öffnen verwirrend erscheinen können. Dieser Leitfaden beseitigt diese Verwirrung, indem er sich auf das Wesentliche konzentriert und Ihnen genau zeigt, was Sie wissen müssen, wann Sie es brauchen. Jedes Kapitel baut direkt auf dem vorherigen auf, sodass Sie stets bestens für den nächsten Schritt gerüstet sind.

Sie werden nicht stundenlang Theorie lesen müssen, bevor Sie die Software nutzen. Stattdessen legen Sie sofort mit Blender los. Jede Lektion vermittelt Ihnen ein klares Ziel, einfache Schritt-für-Schritt-Anleitungen und direkt sichtbare Ergebnisse auf Ihrem Bildschirm. Schon nach den ersten Kapiteln haben Sie 3D-Objekte erstellt, Materialien angewendet und Ihr erstes Bild gerendert.

Dieser Leitfaden deckt alles ab, was Sie benötigen, um Blender sicher zu nutzen. Sie lernen, wie Sie Blender installieren und für effizientes Arbeiten konfigurieren. Sie beherrschen die Benutzeroberfläche, sodass Sie sich problemlos zurechtfinden. Sie erstellen und transformieren Objekte und wenden anschließend professionellen Modellierungstechniken zu, die täglich von Profis eingesetzt werden.

Neben dem Modellieren lernen Sie, wie Sie Ihre Kreationen zum Leben erwecken. Materialien und Texturen verleihen Ihren Objekten realistische Oberflächen. Lichttechniken verwandeln einfache Modelle in faszinierende Szenen. Durch Rendering erstellen Sie aus Ihren 3D-Arbeiten fertige Bilder und Videos, die Sie mit der Welt teilen können.

Animationen eröffnen noch mehr Möglichkeiten. Sie lernen, Objekte zu bewegen, zu drehen und ihre Veränderungen im Zeitverlauf darzustellen. Dieser Leitfaden führt Sie durch Keyframes, Timing und die Werkzeuge von Blender zur Bewegungssteuerung. Egal, ob Sie eine einfache Produktdrehung oder eine komplexere Animationssequenz erstellen möchten – Sie erwerben die nötigen Fähigkeiten.

Im Laufe dieses Kurses bearbeiten Sie reale Projekte, in denen Sie Ihre Fähigkeiten in der Praxis anwenden können. Das Erstellen tatsächlicher Objekte und Szenen festigt das Gelernte weitaus besser als isolierte Übungen. Jedes Projekt kombiniert verschiedene Techniken und hilft Ihnen so zu verstehen, wie die Werkzeuge von Blender in realen kreativen Arbeitsabläufen zusammenwirken.

Am Ende dieses Leitfadens wird sich Blender wie eine natürliche Erweiterung Ihrer Kreativität anfühlen und nicht wie ein kompliziertes Programm, das Sie nur schwer verstehen. Sie werden die Benutzeroberfläche sicher bedienen, detaillierte Objekte modellieren, professionelle Materialien anwenden, Szenen effektiv ausleuchten und Bilder rendern, die Ihre Arbeit optimal präsentieren.

Die hier erworbenen Fähigkeiten sind vielseitig anwendbar, egal ob Sie Kunstwerke schaffen, Produkte designen, Architektur visualisieren, Spielgrafiken entwickeln oder andere Bereiche der 3D-Erstellung erkunden möchten. Blender ist Ihr Werkzeug, und dieser Leitfaden hilft Ihnen, es Schritt für Schritt zu meistern.

Lasst uns beginnen.
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Wie man dieses Buch benutzt
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Dieser Leitfaden soll Ihnen helfen, Blender auf die praktischste und effizienteste Weise zu erlernen. Anstatt Sie mit technischer Theorie zu überfordern, konzentriert sich das Buch auf ...Schritt-für-Schritt-Anleitungen und reale ProjekteSo können Sie sofort mit dem Gestalten beginnen.

Egal, ob Sie ganz neu in der Welt der 3D-Software sind oder von einem anderen Programm umsteigen, die Kapitel sind so aufgebaut, dass sie Sie optimal anleiten.von den Grundlagen für Anfänger bis hin zu fortgeschrittenen Arbeitsabläufenin einer klaren und logischen Reihenfolge.

Folgen Sie den Kapiteln der vorgegebenen Reihenfolge.

Jedes Kapitel baut auf den im vorherigen Kapitel erlernten Fähigkeiten auf. Um den besten Lernerfolg zu erzielen, empfiehlt es sich, das Buch von Anfang bis Ende durchzulesen, anstatt zwischen den Abschnitten hin und her zu springen.

Der Lernpfad folgt dem gleichen Arbeitsablauf, der von professionellen 3D-Künstlern verwendet wird:

	Installation und Einrichtung von Blender

	Benutzeroberfläche und Navigation verstehen

	Erlernen grundlegender Modellierungswerkzeuge

	Entwicklung von Zwischenmodellierungstechniken

	Organische Formen gestalten

	Anwenden von Materialien und Texturen

	realistische Beleuchtungsszenen

	Kameraeinstellungen und Bildkomposition

	Darstellung hochwertiger Bilder

	Animationen erstellen

	Rigging-Charaktere

	Nutzung von Simulationen und professionellen Arbeitsabläufen


Wenn Sie die Kapitel in dieser Reihenfolge durcharbeiten, wird sich jede neue Fähigkeit natürlich anfühlen und leichter verständlich sein.

Üben Sie während des Lesens

Blender lernt man am besten durch Übung. Lassen Sie Blender während der Arbeit mit dem Buch geöffnet und befolgen Sie jede Anweisung direkt auf Ihrem Computer.

Jeder Abschnitt enthält praktische Schritte wie zum Beispiel:


●  Hinzufügen und Ändern von Objekten

●  Anwendung von Modellierungswerkzeugen

●  Anpassung von Materialien und Beleuchtung

●  Animationen erstellen

●  Rendering der fertigen Bilder


Das Absolvieren dieser Übungen wird Ihnen helfen, echtes Selbstvertrauen im Umgang mit Blender zu entwickeln.

Beachten Sie die Tipps und Hinweise.

Im gesamten Buch finden Sie hilfreiche Hinweise wie zum Beispiel:

Profi-Tipps
Diese enthüllen Abkürzungen und professionelle Techniken, die Ihren Arbeitsablauf deutlich verbessern können.
Häufige Fehler
Diese Beispiele verdeutlichen typische Anfängerfehler und erklären, wie man sie vermeiden kann.
Wenn Sie diese sorgfältig lesen, können Sie schneller arbeiten und häufige Frustrationen vermeiden.

Mach dir keine Sorgen um Perfektion

Ihre ersten Modelle sehen vielleicht nicht perfekt aus, und das ist völlig normal. 3D-Erstellung ist eine Fähigkeit, die sich mit Übung verbessert. Ziel ist es nicht, sofort makellose Kunstwerke zu schaffen, sondernsolide Grundlagenfähigkeiten aufbauendie es Ihnen ermöglichen, sich im Laufe der Zeit zu verbessern.

Jedes Projekt, das Sie in diesem Leitfaden abschließen, bringt Sie der Beherrschung von Blender einen Schritt näher.

Nutzen Sie das Buch als langfristiges Nachschlagewerk

Nachdem Sie den Leitfaden durchgearbeitet haben, können Sie jederzeit zu einzelnen Kapiteln zurückkehren, um Ihr Wissen aufzufrischen. Das Buch ist nicht nur als Lernpfad, sondern auch als ... konzipiert.Referenzhandbuch für wichtige Blender-TechnikenDie

Wenn Sie diesen Leitfaden durchgearbeitet haben, werden Sie das nötige Selbstvertrauen besitzen, um:


●  Blender komfortabel navigieren

●  detaillierte 3D-Modelle erstellen

●  professionelle Materialien und Texturen anwenden

●  Lichtszenen realistisch

●  Hochwertige Bilder und Animationen rendern


Blender wird nicht länger einschüchternd wirken. Stattdessen wird es zu einem leistungsstarken kreativen Werkzeug, das Ihnen hilft, Ihre Ideen zum Leben zu erwecken.

Öffne nun Blender und beginne deine Reise.
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Kapitel 1

Erste Schritte mit Blender 5.0
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In diesem Kapitel lernen Sie

So laden Sie Blender 5.0 herunter und installieren es auf Ihrem Computer. So verstehen und bedienen Sie die Blender-Benutzeroberfläche. So navigieren Sie im 3D-Ansichtsfenster mithilfe der wichtigsten Steuerelemente und Tastenkombinationen.

1.1 Installation von Blender 5.0 und Verständnis der Systemvoraussetzungen

Bevor Sie in Blender etwas erstellen, müssen Sie die Software installieren und sicherstellen, dass Ihr Computer sie problemlos ausführen kann. Blender kann kostenlos heruntergeladen werden und ist mit Windows, macOS und Linux kompatibel. Der Einstieg dauert nur wenige Minuten, und dieser Abschnitt führt Sie Schritt für Schritt durch die Einrichtung.

Blender herunterladen

Öffnen Sie Ihren Webbrowser und rufen Sie blender.org, die offizielle Blender-Website, auf. Auf der Startseite finden Sie einen großen Download-Button. Klicken Sie darauf. Die Website erkennt automatisch Ihr Betriebssystem und bietet Ihnen die passende Version an. Falls Sie eine andere Version benötigen, scrollen Sie nach unten, um Optionen für andere Systeme zu finden. Speichern Sie die Installationsdatei an einem leicht zugänglichen Ort, z. B. in Ihrem Download-Ordner.

[image: ]

Systemvoraussetzungen

Blender läuft auf den meisten modernen Computern, die Leistung hängt jedoch von Ihrer Hardware ab. Für einfache Modellierungen und Szenen reicht ein Computer mit 8 GB RAM und integrierter Grafikkarte aus. Für flüssigeres Arbeiten mit komplexen Modellen, Rendering und Animationen erzielen Sie mit 16 GB RAM und einer dedizierten Grafikkarte deutlich bessere Ergebnisse. Blender unterstützt sowohl AMD- als auch NVIDIA-Grafikkarten, wobei NVIDIA-Karten zusätzliche Funktionen für das GPU-Rendering bieten.

Blender auf Ihrem System installieren

Sobald der Download abgeschlossen ist, suchen Sie die Installationsdatei und doppelklicken Sie darauf, um sie auszuführen. Unter Windows folgen Sie dem Installationsassistenten, indem Sie auf jedem Bildschirm auf „Weiter“ klicken und Ihren Installationsordner auswählen. Unter macOS ziehen Sie das Blender-Symbol in Ihren Programme-Ordner. Linux-Benutzer können das heruntergeladene Archiv entpacken und Blender direkt aus dem entpackten Ordner starten. Die Installation dauert nur ein bis zwei Minuten.

Blender zum ersten Mal starten

Nach der Installation öffnen Sie Blender über das Anwendungsmenü oder die Desktopverknüpfung. Beim ersten Start erscheint ein Startbildschirm mit den zuletzt verwendeten Dateien und Schnellzugriffsoptionen. Klicken Sie außerhalb des Startbildschirms, um ihn zu schließen und in den Hauptarbeitsbereich zu gelangen. Nun können Sie die Benutzeroberfläche erkunden.

1.2 Die Blender-Benutzeroberfläche und das Arbeitsbereichslayout erkunden

Die Benutzeroberfläche von Blender mag auf den ersten Blick komplex wirken, folgt aber einer logischen Struktur, sobald man die Hauptbereiche verstanden hat. Jedes Bedienfeld und jeder Editor hat einen bestimmten Zweck, und wer weiß, wo sich die einzelnen Elemente befinden, spart bei der Projektarbeit wertvolle Zeit.
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Der 3D-Viewport

Der große zentrale Bereich des Bildschirms ist das 3D-Viewport. Hier sehen und bearbeiten Sie Ihre 3D-Objekte. Beim ersten Öffnen von Blender sehen Sie einen Standardwürfel, eine Kamera und eine Lichtquelle. Das 3D-Viewport ist Ihr Hauptarbeitsbereich zum Modellieren, Anordnen von Szenen und Betrachten Ihrer Kreationen in der Vorschau. Fast alles, was Sie erstellen, findet hier statt.

Der Outliner

In der oberen rechten Ecke finden Sie den Outliner. Dieses Bedienfeld zeigt eine hierarchisch geordnete Liste aller Objekte Ihrer Szene an. Mit zunehmender Komplexität Ihrer Projekte hilft Ihnen der Outliner, Objekte schnell auszuwählen, auszublenden und zu organisieren. Stellen Sie ihn sich als Inhaltsverzeichnis Ihrer gesamten Szene vor.

Der Eigenschaften-Editor

Unterhalb des Outliners befindet sich der Eigenschafteneditor, ein hohes Bedienfeld mit Symbolen und Einstellungen. Hier passen Sie Objekteigenschaften, Materialien, Physik, Rendering-Optionen und vieles mehr an. Jedes Symbol oben im Eigenschafteneditor öffnet eine andere Einstellungskategorie. Sie werden dieses Bedienfeld im Verlauf dieses Leitfadens häufig verwenden.

Die Zeitleiste

Am unteren Bildschirmrand sehen Sie die Zeitleiste. Dieses Bedienfeld steuert die Wiedergabe von Animationen und zeigt Keyframes an, wenn Sie Objekte animieren. Auch wenn Sie aktuell keine Animationen erstellen, bleibt die Zeitleiste als Teil des Standardlayouts sichtbar. Sie lernen ihre vollständige Nutzung in den Animationskapiteln kennen.

Kopfzeile und Werkzeugeinstellungen

Ganz oben im Blender-Fenster befindet sich die Kopfzeile mit Menüs für Datei, Bearbeiten, Rendern und weiteren globalen Optionen. Direkt unter dem 3D-Viewport bietet eine Werkzeugleiste schnellen Zugriff auf häufig verwendete Werkzeuge. So haben Sie schnellen Zugriff auf wichtige Funktionen, ohne lange in Menüs suchen zu müssen.

1.3 Navigation im 3D-Ansichtsfenster mit den wichtigsten Steuerelementen

Die Navigation im 3D-Viewport ist eine der wichtigsten Fähigkeiten in Blender. Eine komfortable Navigation ermöglicht es Ihnen, Ihre Modelle aus jedem Winkel zu betrachten, Details zu vergrößern und effizient zu arbeiten. Üben Sie diese Steuerung, bis sie sich intuitiv anfühlt.

Drehung der Ansicht

Halten Sie die mittlere Maustaste gedrückt und ziehen Sie, um die Szene zu drehen. Die Ansicht kreist um einen Mittelpunkt, sodass Sie Objekte aus verschiedenen Blickwinkeln betrachten können. Falls Ihre Maus keine mittlere Taste hat, gehen Sie zu „Bearbeiten“, dann zu „Voreinstellungen“, dann zu „Eingabe“ und aktivieren Sie „3-Tasten-Maus emulieren“. Dadurch können Sie stattdessen die Alt-Taste gedrückt halten und mit der linken Maustaste ziehen.

Schwenken Sie die Aussicht

Halten Sie die Umschalttaste und die mittlere Maustaste gleichzeitig gedrückt und ziehen Sie, um den Ansichtsfensterbereich zu verschieben. Durch Verschieben bewegen Sie die Ansicht nach links, rechts, oben oder unten, ohne sie zu drehen. Dies erleichtert das Anpassen der Ansicht beim Bearbeiten bestimmter Bereiche eines Modells.

Hinein- und Herauszoomen

Verwenden Sie das Mausrad, um in die Szene hinein- und herauszuzoomen. Vorwärts scrollen vergrößert, rückwärts scrollen verkleinert. Für eine präzisere Steuerung halten Sie die Strg-Taste und die mittlere Maustaste gedrückt und ziehen Sie die Maus nach oben oder unten, um stufenlos zu zoomen.

Objekte auswählen

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf ein Objekt, um es auszuwählen. Ein ausgewähltes Objekt wird orange umrandet und ist somit aktiv und bereit zur Bearbeitung. Um die Auswahl aufzuheben, klicken Sie in einen leeren Bereich des Ansichtsfensters oder drücken Sie gleichzeitig Alt und A.

Ihre Ansicht zurücksetzen

Sollten Sie Ihre Objekte einmal aus den Augen verlieren, drücken Sie die Pos1-Taste, um herauszuzoomen und alles in der Szene anzuzeigen. Drücken Sie die Taste 0 auf dem Nummernblock, um zur Kameraansicht zu wechseln, die genau das anzeigt, was in Ihrem endgültigen Rendering erscheinen wird. Diese Tastenkombinationen helfen Ihnen, schnell wieder die Orientierung zu finden, falls die Navigation einmal nicht funktioniert.

Profi-Tipp:Drücken Sie die Punkt-Taste auf Ihrem Ziffernblock, um den Fokus auf das ausgewählte Objekt zu legen. Dadurch wird die Ansicht sofort zentriert und detailliertes Arbeiten deutlich erleichtert.
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Kapitel 2

Blender-Steuerung und grundlegende Bedienung
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In diesem Kapitel lernen Sie

Wie Sie Objekte auswählen und mithilfe der Werkzeuge zum Verschieben, Drehen und Skalieren transformieren. Wie Sie zwischen Objektmodus und Bearbeitungsmodus wechseln und den 3D-Cursor verwenden. Wie Sie Ihre Szenen mithilfe von Sammlungen für saubere und effiziente Arbeitsabläufe organisieren.

2.1 Objekte auswählen, verschieben, drehen und skalieren

Bei jedem 3D-Projekt geht es darum, Objekte exakt an der gewünschten Stelle zu platzieren. Blender bietet leistungsstarke Transformationswerkzeuge, mit denen Sie Objekte präzise verschieben, drehen und skalieren können. Wenn Sie diese Werkzeuge beherrschen, haben Sie die volle Kontrolle über jedes Element Ihrer Szene.

Objekte auswählen

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf ein beliebiges Objekt im 3D-Ansichtsfenster, um es auszuwählen. Das ausgewählte Objekt wird orange umrandet und ist somit aktiv und bereit zur Bearbeitung. Um mehrere Objekte auszuwählen, halten Sie die Umschalttaste gedrückt und klicken Sie mit der linken Maustaste auf jedes einzelne. Um alles in Ihrer Szene auszuwählen, drücken Sie A. Um die Auswahl aller Objekte aufzuheben, drücken Sie Alt und A gleichzeitig. Üben Sie die Auswahl des Standardwürfels, der Kamera und der Lichtquelle, um sich mit diesen Steuerelementen vertraut zu machen.

Bewegte Objekte

Drücken Sie G, um das ausgewählte Objekt zu greifen und zu verschieben. Bewegen Sie nach dem Drücken von G die Maus, um das Objekt frei im 3D-Raum zu positionieren. Klicken Sie mit der linken Maustaste, um die neue Position zu bestätigen, oder drücken Sie Esc, um abzubrechen. Um sich entlang einer Achse zu bewegen, drücken Sie G gefolgt von X, Y oder Z. Wenn Sie beispielsweise G und dann Z drücken, bewegt sich das Objekt nur nach oben und unten. Diese Einschränkung hilft Ihnen, Objekte präzise zu positionieren, ohne sie versehentlich seitlich zu verschieben.

Rotierende Objekte

Drücken Sie R, um das ausgewählte Objekt zu drehen. Bewegen Sie die Maus, um das Objekt um seinen Mittelpunkt zu drehen. Klicken Sie zum Bestätigen oder drücken Sie Esc zum Abbrechen. Wie beim Verschieben können Sie die Drehung auf eine bestimmte Achse beschränken, indem Sie R und anschließend X, Y oder Z drücken. Durch Drücken von R und dann X wird das Objekt nur um die horizontale Achse gedreht, was nützlich ist, um Objekte nach vorne oder hinten zu neigen.

Objekte skalieren

Drücken Sie S, um das ausgewählte Objekt zu vergrößern oder zu verkleinern. Bewegen Sie den Mauszeiger nach außen, um das Objekt zu vergrößern, oder nach innen, um es zu verkleinern. Klicken Sie, um die neue Größe zu bestätigen. Um nur entlang einer Achse zu skalieren, drücken Sie S gefolgt von X, Y oder Z. Durch Drücken von S und anschließend X wird das Objekt nur in der Breite gestreckt oder gestaucht. So können Sie Objekte umformen, ohne ihre anderen Dimensionen zu verzerren.

Verwendung numerischer Eingabe für Genauigkeit

Für exakte Transformationen geben Sie nach dem Drücken einer Transformationstaste Zahlen ein. Drücken Sie G, dann Z und geben Sie anschließend 2 ein, um das Objekt genau zwei Einheiten nach oben zu verschieben. Drücken Sie S und geben Sie anschließend 0,5 ein, um das Objekt auf die Hälfte seiner Größe zu skalieren. Drücken Sie R, dann Z und geben Sie anschließend 45 ein, um das Objekt genau 45 Grad um die vertikale Achse zu drehen. Die numerische Eingabe ermöglicht eine präzise Steuerung, die mit der Maus allein nicht möglich ist.

Profi-Tipp:Halten Sie beim Transformieren die Umschalttaste gedrückt, um die Bewegung für Feineinstellungen zu verlangsamen. Dies erleichtert die präzise Positionierung erheblich.

2.2 Arbeiten mit Objektmodi und dem 3D-Cursor

Blender verwendet verschiedene Modi für unterschiedliche Aufgaben. Wenn Sie verstehen, wann Sie den Modus wechseln und wie Sie den 3D-Cursor verwenden, erhalten Sie mehr Kontrolle über Ihren Arbeitsablauf und die Platzierung von Objekten.

Objektmodus verstehen

Beim ersten Öffnen von Blender befinden Sie sich im Objektmodus. In diesem Modus können Sie ganze Objekte als einzelne Einheiten auswählen, verschieben, drehen und skalieren. Sie können neue Objekte hinzufügen, sie duplizieren und Ihre Szene anordnen. Im Objektmodus wird jedes Mesh als vollständiges Element behandelt, das Sie als Ganzes bearbeiten. Die Modusanzeige befindet sich in der oberen linken Ecke des 3D-Ansichtsfensters.

Wechsel in den Bearbeitungsmodus

Drücken Sie die Tabulatortaste, um vom Objektmodus in den Bearbeitungsmodus zu wechseln. Im Bearbeitungsmodus können Sie die Geometrie Ihres Objekts bearbeiten, indem Sie einzelne Eckpunkte, Kanten und Flächen auswählen und verschieben. Die Darstellung des Objekts ändert sich und zeigt seine zugrundeliegende Struktur an. An jeder Ecke des Netzes sehen Sie orange Punkte, die die Eckpunkte darstellen. Drücken Sie die Tabulatortaste erneut, um zum Objektmodus zurückzukehren. Diese Umschaltung wird Ihnen bei der Arbeit an Projekten in Fleisch und Blut übergehen.

Auswahl von Eckpunkten, Kanten und Flächen

Im Bearbeitungsmodus sehen Sie die Kopfzeile direkt unter dem 3D-Ansichtsfenster. Dort befinden sich drei kleine Schaltflächen: ein Punkt, eine Linie und ein Quadrat. Mit diesen Schaltflächen wählen Sie Eckpunkte, Kanten oder Flächen aus. Klicken Sie auf das Punktsymbol oder drücken Sie die Taste 1, um Eckpunkte auszuwählen. Klicken Sie auf das Liniensymbol oder drücken Sie die Taste 2, um Kanten auszuwählen. Klicken Sie auf das Quadratsymbol oder drücken Sie die Taste 3, um Flächen auszuwählen. Jede Auswahlart dient unterschiedlichen Modellierungszwecken, die in späteren Kapiteln näher erläutert werden.

Der 3D-Cursor

Der 3D-Cursor ist das kleine rot-weiße Fadenkreuz in Ihrem Ansichtsfenster. Neue Objekte erscheinen an der Cursorposition, sobald Sie sie hinzufügen. Um den Cursor zu verschieben, halten Sie die Umschalttaste gedrückt und klicken Sie mit der rechten Maustaste in das Ansichtsfenster. Der Cursor springt dann genau an diese Stelle. Um den Cursor wieder in die Mitte der Szene zu setzen, drücken Sie gleichzeitig die Umschalttaste und die Taste C. Durch die präzise Steuerung der Cursorposition können Sie neue Objekte genau dort platzieren, wo Sie sie benötigen.

Cursor an Objekten ausrichten

Wählen Sie ein Objekt aus und drücken Sie dann Umschalt + S, um das Fangmenü zu öffnen. Wählen Sie „Cursor an Auswahl“, um den 3D-Cursor in die Mitte des ausgewählten Objekts zu bewegen. So können Sie neue Objekte exakt an der Position vorhandener Objekte hinzufügen. Im Fangmenü können Sie außerdem ausgewählte Objekte an die Cursorposition verschieben und haben somit flexible Positionierungsmöglichkeiten.

Häufiger Fehler:Wenn neue Objekte an unerwarteten Stellen erscheinen, überprüfen Sie die Position Ihres 3D-Cursors. Er könnte sich während der vorherigen Bearbeitung verschoben haben. Drücken Sie Umschalt + C, um ihn auf den Weltursprung zurückzusetzen.

2.3 Verwendung von Sammlungen und Szenenorganisationswerkzeugen

Mit zunehmender Größe Ihrer Projekte wird die Organisation von Objekten unerlässlich. Blender verwendet Sammlungen, um zusammengehörige Objekte zu gruppieren und so komplexe Szenen übersichtlich und einfach zu navigieren zu gestalten.

Sammlungen verstehen

Sammlungen funktionieren wie Ordner für Ihre 3D-Objekte. Jedes neue Blender-Projekt beginnt mit einer Standardsammlung namens „Sammlung“. Diese sehen Sie im Outliner-Fenster auf der rechten Seite Ihres Bildschirms. Alle Objekte Ihrer Szene werden unter ihrer übergeordneten Sammlung verschachtelt angezeigt. Durch das Gruppieren von Objekten in Sammlungen können Sie zusammengehörige Elemente schnell finden, auswählen und deren Sichtbarkeit steuern.

Neue Kollektionen erstellen

Klicken Sie im Outliner mit der rechten Maustaste auf eine leere Stelle und wählen Sie „Neue Sammlung“. Eine neue Sammlung erscheint in der Liste und kann umbenannt werden. Geben Sie einen aussagekräftigen Namen wie „Möbel“, „Beleuchtung“ oder „Hintergrundobjekte“ ein und drücken Sie die Eingabetaste. Klare Namen erleichtern die Navigation in großen Szenen erheblich. Sie können beliebig viele Sammlungen erstellen, je nach Projektbedarf.

Objekte in Sammlungen verschieben

Wählen Sie im 3D-Ansichtsfenster das Objekt aus, das Sie organisieren möchten. Drücken Sie M, um das Menü „In Sammlung verschieben“ zu öffnen. Klicken Sie auf die Zielsammlung, um Ihr Objekt dorthin zu verschieben. Sie können Objekte auch direkt im Outliner per Drag & Drop verschieben, indem Sie sie auf einen Sammlungsnamen ziehen. Gut organisierte Sammlungen sorgen für einen übersichtlichen Outliner und einen reibungslosen Arbeitsablauf.

Kontrolle der Sichtbarkeit der Sammlung

Jede Sammlung im Outliner hat kleine Symbole neben ihrem Namen. Klicken Sie auf das Augensymbol, um alle Objekte in dieser Sammlung ein- oder auszublenden. Klicken Sie auf das Kamerasymbol, um die Sammlung vom Rendern auszuschließen, sie aber im Ansichtsfenster sichtbar zu lassen. Klicken Sie auf das Bildschirmsymbol, um die Sammlung vollständig zu deaktivieren und sie so aus der Ansicht und Auswahl zu entfernen. Mit diesen Steuerelementen können Sie sich auf bestimmte Bereiche Ihrer Szene konzentrieren, ohne etwas zu löschen.

Verschachtelte Sammlungen

Sie können Sammlungen ineinander verschachteln, um Hierarchien zu erstellen. Ziehen Sie im Outliner eine Sammlung auf eine andere, um sie zu verschachteln. Diese Struktur ist hilfreich bei komplexen Szenen, in denen beispielsweise eine Gebäudesammlung separate Sammlungen für Wände, Fenster und Dach enthält. Durch das Ausblenden übergeordneter Sammlungen werden deren untergeordnete Elemente ausgeblendet, wodurch Ihr Outliner übersichtlich bleibt.
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Kapitel 3

Grundlagen der Modellierung
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In diesem Kapitel lernen Sie

Wie man Objekte aus Grundformen wie Würfeln, Kugeln und Zylindern erstellt. Wie Netzgeometrie mit Eckpunkten, Kanten und Flächen funktioniert. Wie man wichtige Modellierungswerkzeuge wie Extrudieren, Einsetzen, Abschrägen und Konturschnitte verwendet.

3.1 Objekte mithilfe primitiver Formen erstellen

Jedes 3D-Modell beginnt mit einer einfachen Form. Blender bietet primitive Objekte, die als Ausgangspunkt für nahezu alles dienen, was Sie erstellen möchten. Eine Kaffeetasse ist zunächst ein Zylinder, ein Tisch ein Würfel. Das Hinzufügen und Anpassen von Grundformen ist der erste Schritt zum Erstellen komplexer Modelle.
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Hinzufügen primitiver Objekte

Drücken Sie gleichzeitig Umschalt und A, um das Menü „Hinzufügen“ zu öffnen. Es erscheint eine Liste mit verschiedenen Objektkategorien. Bewegen Sie den Mauszeiger über „Mesh“, um die verfügbaren Grundformen wie Würfel, UV-Kugel, Zylinder, Ebene, Kegel und Torus anzuzeigen. Klicken Sie auf eine beliebige Form, um sie an der 3D-Cursorposition hinzuzufügen. Das neue Objekt wird ausgewählt und ist bereit zur Transformation.

Arbeiten mit Würfeln

Der Würfel ist die vielseitigste Ausgangsform. Wählen Sie im Menü „Hinzufügen“ die Option „Netz“ und anschließend „Würfel“. Ein Würfel mit gleich großen Seiten erscheint in Ihrer Szene. Würfel eignen sich hervorragend für Möbel, Gebäude, Elektronik und alle Objekte mit flachen Oberflächen und scharfen Kanten. Mit dem Skalierungswerkzeug können Sie Würfel dehnen und in rechteckige Formen umwandeln.
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Kugeln erzeugen

Wählen Sie „Mesh“ und anschließend „UV-Kugel“, um ein rundes Objekt hinzuzufügen. Kugeln eignen sich für organische Formen, Bälle, Köpfe, Planeten und abgerundete Elemente. Beim Hinzufügen einer Kugel erscheint unten links im Ansichtsfenster ein kleines Bedienfeld. Über dieses Bedienfeld können Sie die Anzahl der Segmente und Ringe anpassen, bevor Sie die Auswahl bestätigen. Mehr Segmente erzeugen glattere Kurven, erhöhen aber die Komplexität.

Verwendung von Zylindern

Wählen Sie für röhrenförmige Objekte „Netz“ und anschließend „Zylinder“. Zylinder bilden die Grundlage für Tassen, Flaschen, Beine, Rohre und Säulen. Im Bedienfeld können Sie die Anzahl der Eckpunkte entlang des Umfangs festlegen. 32 Eckpunkte ergeben einen glatten Kreis, während acht Eckpunkte eine achteckige Form erzeugen, die sich für stilisierte Arbeiten eignet.

Ebenen hinzufügen

Wählen Sie „Netz“ und dann „Ebene“ für eine flache, einseitige Fläche. Ebenen eignen sich als Böden, Wände, Hintergründe und Sockel für andere Objekte. Im Gegensatz zu Würfeln haben Ebenen keine Dicke. Sie können sie später extrudieren, um Tiefe zu erzeugen, oder sie als einfache Flächen in Ihren Szenen verwenden.

Anpassen der primitiven Einstellungen

Direkt nach dem Hinzufügen eines beliebigen Objekts sehen Sie unten links im Ansichtsfenster das Bedienfeld. Dort finden Sie Optionen, die speziell für diese Form gelten. Bei einem Zylinder können Sie Radius, Tiefe und Anzahl der Eckpunkte ändern. Bei einer Kugel können Sie Segmente und Ringe anpassen. Diese Einstellungen werden nur direkt nach dem Hinzufügen des Objekts angezeigt. Sobald Sie woanders hinklicken oder eine andere Aktion ausführen, verschwindet das Bedienfeld und die Einstellungen werden gespeichert.

Profi-Tipp:Drücken Sie F9, um das zuletzt geöffnete Bedienfeld wieder zu öffnen, falls es verschwindet, bevor Sie die Einstellungen abgeschlossen haben.

3.2 Eckpunkte, Kanten und Flächen verstehen

Mesh-Objekte in Blender bestehen aus drei geometrischen Komponenten. Wenn Sie verstehen, wie Eckpunkte, Kanten und Flächen zusammenwirken, können Sie die Form und den Detailgrad Ihres Modells steuern.

Was sind Eckpunkte?

Eckpunkte sind Punkte im dreidimensionalen Raum. Sie erscheinen als kleine Punkte an den Ecken und Schnittpunkten Ihres Netzes. Ein Würfel hat acht Eckpunkte, einen an jeder Ecke. Wenn Sie einen Eckpunkt verschieben, folgt die verbundene Geometrie. Eckpunkte definieren die grundlegenden Positionen, die Ihr Modell formen. Im Bearbeitungsmodus werden ausgewählte Eckpunkte als orange Punkte angezeigt.

Was sind Kanten?

Kanten sind Linien, die zwei Eckpunkte verbinden. Sie bilden das Grundgerüst Ihres Netzes. Ein Würfel hat zwölf Kanten, die seine acht Eckpunkte verbinden. Kanten definieren die Grenzen zwischen Flächen und erzeugen die Drahtgitterstruktur, die Sie beim Betrachten Ihres Modells sehen. Durch Auswählen und Verschieben von Kanten wird Ihr Modell entlang dieser linearen Pfade umgeformt.

Was sind Gesichter?

Flächen sind ebene Oberflächen, die von Kanten umschlossen werden. Sie bilden die sichtbare Oberfläche Ihres Modells. Ein Würfel hat sechs Flächen, eine auf jeder Seite. Flächen nehmen Materialien auf, reflektieren Licht und verleihen Ihren Objekten ihr massives Aussehen. Beim Rendern eines Bildes sehen Sie Flächen, nicht Eckpunkte oder Kanten. Der Großteil der Modellierungsarbeit besteht aus dem Erstellen, Formen und Verfeinern von Flächen.

Anzeige von Netzkomponenten

Wählen Sie Ihr Objekt aus und drücken Sie die Tabulatortaste, um in den Bearbeitungsmodus zu wechseln. Die Netzstruktur wird sichtbar. Drücken Sie die Taste 1, um in den Eckpunkt-Auswahlmodus zu wechseln. Drücken Sie die Taste 2 für den Kanten-Auswahlmodus. Drücken Sie die Taste 3 für den Flächen-Auswahlmodus. Jeder Modus hebt unterschiedliche Komponenten hervor, sodass Sie bestimmte Teile Ihrer Geometrie auswählen und bearbeiten können.

Komponenten auswählen

Im Bearbeitungsmodus können Sie je nach Modus einzelne Eckpunkte, Kanten oder Flächen per Linksklick auswählen. Halten Sie die Umschalttaste gedrückt und klicken Sie, um mehrere Komponenten auszuwählen. Drücken Sie A, um alle Komponenten auszuwählen. Drücken Sie Alt + A, um die Auswahl aufzuheben. Doppelklicken Sie auf eine Kante, um den gesamten Kantenverlauf Ihres Modells auszuwählen. Diese Auswahltechniken sind unerlässlich, wenn Modelle komplexer werden.

Häufiger Fehler:Falls Ihre Auswahl fehlerhaft erscheint, überprüfen Sie den Auswahlmodus. Der Versuch, Flächen im Vertex-Modus auszuwählen, führt zu unerwarteten Ergebnissen.

3.3 Verwendung grundlegender Modellierungswerkzeuge

Die Modellierungswerkzeuge von Blender verwandeln einfache Grundformen in detaillierte Objekte. Diese fünf Werkzeuge decken die meisten Modellierungsaufgaben ab, die Ihnen begegnen werden. Üben Sie jedes einzelne, bis die Tastenkombinationen automatisch ablaufen.

Extrudieren

Extrudieren erzeugt neue Geometrie, indem ausgewählte Komponenten nach außen gedrückt oder gezogen werden. Wählen Sie im Bearbeitungsmodus eine Fläche aus und drücken Sie E. Bewegen Sie den Mauszeiger, um die Fläche nach außen zu verlängern und so neue Wände zu erstellen, die mit dem ursprünglichen Netz verbunden werden. Klicken Sie zur Bestätigung. Extrudieren funktioniert mit Eckpunkten, Kanten und Flächen. Dieses Werkzeug erhöht die Komplexität, indem es Geometrie hinzufügt, wo zuvor keine vorhanden war.

Einsatz

Mit „Einsetzen“ wird eine kleinere Fläche innerhalb einer bestehenden Fläche erzeugt. Wählen Sie eine Fläche aus und drücken Sie die Taste „I“. Bewegen Sie den Mauszeiger nach innen, um die neue Fläche zu verkleinern. Klicken Sie zur Bestätigung. Sie haben nun einen Ring aus Flächen, der eine kleinere zentrale Fläche umschließt. „Einsetzen“ bereitet die Geometrie für die weitere Extrusion vor und ermöglicht so die Erstellung von vertieften Paneelen, Schaltflächen oder gerahmten Bereichen.

Fase

Abschrägen rundet scharfe Kanten ab. Wählen Sie eine Kante oder Fläche aus und drücken Sie gleichzeitig Strg und B. Bewegen Sie den Mauszeiger, um die Abschrägung zu vergrößern. Verwenden Sie das Mausrad, um weitere Segmente für weichere Kurven hinzuzufügen. Klicken Sie zum Bestätigen. Abgeschrägte Kanten reflektieren das Licht realistisch und vermeiden die künstlich scharfen Ecken, die Modelle computergeneriert wirken lassen.

Schlaufenschnitt

Mit Schleifenschnitten werden Kantenringe um Ihr Modell hinzugefügt. Drücken Sie Strg + R und bewegen Sie den Mauszeiger über eine Kante. Eine gelbe Vorschaulinie zeigt die Schnittposition an. Klicken Sie, um die Position zu bestätigen, und verschieben Sie den Schnitt bei Bedarf mit der Maus. Klicken Sie erneut, um den Vorgang abzuschließen. Schleifenschnitte fügen Details genau dort hinzu, wo Sie sie benötigen, ohne das gesamte Netz zu verändern.

Messerwerkzeug

Das Messer-Werkzeug schneidet benutzerdefinierte Linien über Flächen. Drücken Sie K, um es zu aktivieren. Klicken Sie, um Schnittpunkte auf Ihrem Netz zu platzieren. Drücken Sie die Eingabetaste, um die Schnitte zu bestätigen. Das Messer erzeugt neue Kanten entlang des gezeichneten Pfades. Dieses Werkzeug eignet sich für Situationen, in denen Schleifenschnitte nicht die gewünschte Geometrie erzeugen können.

Was ist gerade passiert?

Sie verfügen nun über fünf leistungsstarke Werkzeuge, mit denen Sie Geometrien auf unterschiedliche Weise verändern können. Extrudieren fügt neue Geometrie nach außen hinzu. Einsetzen erzeugt Innenflächen. Abschrägen glättet Kanten. Schleifenschnitte fügen kontrollierte Details hinzu. Das Messer zeichnet benutzerdefinierte Schnitte. In Kombination ermöglichen Ihnen diese Werkzeuge, beliebige Grundformen in komplexe Objekte zu verwandeln.
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Kapitel 4

Fortgeschrittene Modellierungstechniken
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In diesem Kapitel lernen Sie

Wie man Modifikatoren einsetzt, um wiederkehrende Aufgaben zu automatisieren und Modelle zu verbessern. Wie man Techniken für harte Oberflächen bei mechanischen und strukturierten Objekten anwendet. Wie man alles zu einem vollständigen, praktischen Projekt zusammenfügt.

4.1 Verwendung von Modifikatoren zur Beschleunigung der Modellierung

Modifikatoren sind leistungsstarke Werkzeuge, die Ihr Mesh automatisch verändern, ohne die ursprüngliche Geometrie dauerhaft zu verändern. Sie sparen Ihnen stundenlange manuelle Arbeit und ermöglichen Ihnen freies Experimentieren. Wenn Sie die nützlichsten Modifikatoren kennen, steigern Sie Ihre Modellierungsgeschwindigkeit und -qualität erheblich.

Zugriff auf das Modifikatorfeld

Wählen Sie Ihr Objekt aus und sehen Sie sich den Eigenschaften-Editor auf der rechten Seite Ihres Bildschirms an. Klicken Sie auf das Schraubenschlüssel-Symbol, um den Tab „Modifikatoren“ zu öffnen. Klicken Sie auf „Modifikator hinzufügen“, um eine Liste der verfügbaren Optionen anzuzeigen. Modifikatoren werden übereinander gestapelt und der Reihe nach von oben nach unten angewendet. Sie können sie jederzeit neu anordnen, deaktivieren oder löschen.

Spiegelmodifikator

Der Spiegelungsmodifikator dupliziert Ihr Mesh entlang einer Achse und erzeugt so perfekte Symmetrie. Fügen Sie einen Würfel hinzu, wechseln Sie in den Bearbeitungsmodus und löschen Sie die Hälfte, indem Sie die Flächen auf einer Seite auswählen und anschließend X und dann Flächen drücken. Kehren Sie zum Objektmodus zurück und fügen Sie einen Spiegelungsmodifikator hinzu. Ihr Würfel erscheint nun wieder vollständig, wobei alle Änderungen auf einer Seite automatisch auf die andere gespiegelt werden. Dieser Modifikator ist unerlässlich für Charaktere, Fahrzeuge, Möbel und alle symmetrischen Objekte.

Einstellen der Spiegelachse

Im Modifikatorfeld sehen Sie die Schaltflächen X, Y und Z. Diese steuern die Achse, an der die Spiegelung erfolgt. Die meisten Objekte werden an der X-Achse gespiegelt, wodurch eine Links-Rechts-Symmetrie entsteht. Aktivieren Sie die Clipping-Funktion, um zu verhindern, dass Eckpunkte die Mittellinie kreuzen. So bleibt Ihr Mesh am Spiegelpunkt nahtlos verbunden.

Unterteilungsflächenmodifikator

Der Subdivision-Surface-Modifikator glättet Ihr Mesh durch Hinzufügen von Geometrie. Wenden Sie diesen Modifikator auf ein beliebiges Objekt an und beobachten Sie, wie scharfe Kanten zu abgerundeten Kurven werden. Die Ansichtsfenstereinstellung „Levels“ steuert, wie glatt die Vorschau dargestellt wird. Die Render-Einstellung bestimmt die endgültige Ausgabequalität. Beginnen Sie mit Ansichtsfenster-Levels von 1 oder 2, um die Leistung Ihres Computers während der Arbeit zu erhalten.

Kontrolle der Unterteilungsergebnisse

Die Unterteilung glättet alle Bereiche gleichmäßig, wodurch Details verloren gehen können, die Sie erhalten möchten. Um scharfe Kanten zu bewahren, wählen Sie diese im Bearbeitungsmodus aus, drücken Sie Strg + E und wählen Sie dann „Scharf markieren“. Alternativ können Sie in der Nähe der Kanten, die scharf bleiben sollen, Hilfskanten hinzufügen. Der Modifikator berücksichtigt diese Hinweise und erhält Ihre gewünschten Formen.

Boolescher Modifikator

Der Boolesche Modifikator kombiniert oder subtrahiert Meshes voneinander. Erstellen Sie zwei überlappende Objekte. Wählen Sie eines aus und fügen Sie einen Booleschen Modifikator hinzu. Klicken Sie in den Modifikatoreinstellungen auf die Pipette neben „Objekt“ und wählen Sie das zweite Mesh aus. Wählen Sie „Differenz“, um die zweite Form aus der ersten auszuschneiden. Wählen Sie „Vereinigung“, um sie zu verschmelzen. Wählen Sie „Schnittmenge“, um nur den überlappenden Bereich beizubehalten.

Festigen-Modifikator

Der Solidify-Modifikator verleiht flachen Oberflächen Dicke. Beginnen Sie mit einer Ebene oder einem Netz mit offenen Flächen. Fügen Sie den Solidify-Modifikator hinzu und passen Sie den Wert für die Dicke an. Ihre flache Oberfläche wird so zu einem Volumenkörper mit Tiefe. Dieser Modifikator erzeugt schnell Wände, Schalen und Hohlkörper ohne manuelle Extrusion.

Profi-Tipp:Drücken Sie Strg + A und wählen Sie dann „Visuelle Geometrie in Netz umwandeln“, um alle Modifikatoren nach Abschluss der Bearbeitung dauerhaft anzuwenden. Dadurch werden die Modifikatoreffekte in tatsächliche Geometrie umgewandelt.

4.2 Techniken zur Modellierung harter Oberflächen

Die Modellierung harter Oberflächen erzeugt mechanische Objekte, Fahrzeuge, Elektronik und Architekturelemente. Diese Objekte zeichnen sich durch präzise Kanten, ebene Flächen und fertigungstechnische Details aus. Spezielle Techniken helfen dabei, das klare, technisch ausgereifte Erscheinungsbild zu erzielen, das diese Modelle erfordern.

Planung Ihres Modells

Bevor du mit Blender arbeitest, analysiere dein Referenzobjekt. Identifiziere seine Hauptformen und deren Verbindungen. Zerlege komplexe Objekte in einfache Grundformen. Eine Kamera könnte beispielsweise aus einem Quadergehäuse, einem zylindrischen Objektiv und später hinzugefügten Details bestehen. Diese Vorgehensweise hilft dir, den Überblick zu behalten und deinen Workflow zu strukturieren.

Grundformen ausblenden

Beginnen Sie mit Grundformen, die die Hauptabschnitte Ihres Objekts annähern. Fügen Sie Würfel, Zylinder und andere Formen hinzu und skalieren und positionieren Sie diese entsprechend Ihrer Vorlage. Fügen Sie noch keine Details hinzu. Konzentrieren Sie sich auf die Gesamtproportionen und die Beziehungen zwischen den Teilen. Diese Entwurfsphase stellt sicher, dass Ihr endgültiges Modell korrekt aussieht, bevor Sie Zeit in die Verfeinerung investieren.
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Hinzufügen von Kantenschleifen zur Steuerung

Bei Modellen harter Oberflächen ist eine präzise Steuerung der Kantenführung unerlässlich. Drücken Sie Strg + R, um Schleifenschnitte in der Nähe von Kanten hinzuzufügen, die auch nach der Unterteilung scharf bleiben sollen. Zwei eng beieinander liegende Schleifen erzeugen eine enge Ecke. Weiter auseinander liegende Schleifen erzeugen sanfte Kurven. Mit dieser Technik haben Sie die volle Kontrolle über den Oberflächenverlauf Ihres Modells.

Erstellen von Panels und Einschüben

Mechanische Objekte weisen oft vertiefte Flächen und Oberflächendetails auf. Wählen Sie eine Fläche aus, drücken Sie I zum Vertiefen und anschließend E zum Extrudieren nach innen. Dadurch entsteht eine vertiefte Fläche. Wiederholen Sie den Vorgang mit kleineren Vertiefungen, um weitere Details hinzuzufügen. Einheitliche Vertiefungstiefen im gesamten Modell sorgen für ein harmonisches, industriell gefertigtes Erscheinungsbild.
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Realistische Kanten durch Abschrägung erzeugen

Reale Objekte haben nie perfekt scharfe Kanten. Wählen Sie Kanten aus, die bei einem realen Objekt Licht reflektieren würden, und drücken Sie Strg + B, um sie abzurunden. Fügen Sie zwei oder drei Segmente hinzu, um ein glattes Ergebnis zu erzielen. Kleine Abrundungen machen einen enormen Unterschied für die realistische Darstellung Ihres Modells beim Rendern.

Aufrechterhaltung einer sauberen Topologie

Harte Oberflächenmodelle funktionieren am besten mit Vierecken, also Flächen mit genau vier Seiten. Dreiecke und Flächen mit mehr als vier Seiten können zu Schattierungsproblemen führen. Überprüfen Sie während des Modellierens Problembereiche, indem Sie die Flächenausrichtung in den Ansichtsfenster-Overlays aktivieren. Eine saubere Topologie gewährleistet, dass Ihr Modell korrekt unterteilt wird und keine Artefakte gerendert werden.

Häufiger Fehler:Zu viele Details zu Beginn erschweren spätere Änderungen. Fertigen Sie zunächst die Grundform und die groben Formen an, bevor Sie kleine Details wie Schrauben, Knöpfe oder Oberflächenstrukturen hinzufügen.

4.3 Praktisches Projekt: Modellierung eines realen Objekts Schritt für Schritt

Nun werden Sie alles bisher Gelernte anwenden, um einen tragbaren Lautsprecher von Anfang bis Ende zu modellieren. Dieses Projekt festigt die Anwendung von Grundformen, Modifikatoren und Techniken der Hartoberflächenmodellierung in einem realen Arbeitsablauf.

Schritt 1: Erstellen des Hauptteils

Drücken Sie Umschalt + A, wählen Sie „Mesh“ und dann „Cube“. Drücken Sie S, dann X und geben Sie 1,5 ein, um den Würfel horizontal zu dehnen. Drücken Sie S, dann Z und geben Sie 0,7 ein, um ihn leicht abzuflachen. Dadurch entsteht der rechteckige Hauptkörper des Lautsprechers. Wechseln Sie in den Bearbeitungsmodus, indem Sie die Tabulatortaste drücken.

Zweiter Schritt: Den Spiegelmodifikator hinzufügen

Drücken Sie die Tabulatortaste, um in den Objektmodus zu wechseln. Fügen Sie im Eigenschaftenfenster einen Spiegelungsmodifikator hinzu. Aktivieren Sie die Clipping-Funktion, damit Ihre Bearbeitungen in der Mitte verbunden bleiben. Alle Modellierungen, die Sie auf einer Seite vornehmen, werden nun automatisch auf der anderen Seite angezeigt, wodurch Sie die Hälfte Ihrer Arbeit sparen.

Schritt drei: Die Kanten abrunden

Füge einen Subdivision-Surface-Modifikator hinzu. Stelle die Ansichtsfensterebene auf 2. Dein kantiger Quader wird abgerundet. 

Die Form ist nun zu weich, daher wechsle zurück in den Bearbeitungsmodus und füge mit Strg + R Schleifen nahe jeder Kante hinzu. Platziere die Schleifen nahe an den Ecken, die schärfer sein sollen. Das Lautsprechergehäuse hat nun kontrollierte, abgerundete Kanten wie ein echtes Produkt.

––––––––
[image: ]


Schritt vier: Lautsprechergitter herstellen

Wählen Sie die Vorderseite aus. Drücken Sie I, um einen Rahmen zu erstellen. Drücken Sie erneut I, um den Gitterbereich zu erstellen. Drücken Sie E und geben Sie dann -0,05 ein, um die Fläche leicht nach innen zu extrudieren und so eine Vertiefung zu erzeugen. Diese Vertiefung markiert den Bereich, aus dem der Schall des Lautsprechers austritt.

Fünfter Schritt: Seitendetails hinzufügen

Wählen Sie die Flächen an der Seite für die Tastenplatzierung aus. Drücken Sie I, um kleine Bereiche einzufügen. Drücken Sie E, um sie für erhabene Tasten leicht nach außen oder für vertiefte Bedienelemente nach innen zu extrudieren. Fügen Sie drei oder vier Tastenformen entlang einer Seite hinzu. Der Spiegelungsmodifikator dupliziert diese automatisch auf die andere Seite.

Schritt Sechs: Modellieren Sie die Basis

Wählen Sie die Unterseite aus. Drücken Sie I zum Versenken und anschließend E zum leichten Extrudieren nach unten. Dadurch entsteht ein dezenter Fuß bzw. eine Basis für den Lautsprecher. Solche kleinen Details verleihen dem Objekt Realismus und verdeutlichen seine Funktionsweise.

Schritt Sieben: Verfeinern und Überprüfen

Bewegen Sie sich um Ihr Modell und überprüfen Sie die Proportionen aus allen Blickwinkeln. Passen Sie die Kantenschärfe an, um die Kantenverrundung zu steuern. 

Fügen Sie Kanten, die bei einem Fertigungsprodukt abgerundet wären, kleine Fasen hinzu. Drücken Sie Z und wählen Sie den Volltonmodus, um Ihr Modell ohne störende Drahtgitterdarstellung zu sehen.

Was ist gerade passiert?

Sie haben ein vollständiges Produktmodell ausschließlich mit den Techniken aus diesem Kapitel erstellt. Der Spiegelungsmodifikator sorgte automatisch für Symmetrie. Unterteilungsflächen erzeugten glatte Kurven, während Schleifenschnitte scharfe Details beibehielten. 

Einsetzen und Extrudieren fügten funktionale Elemente hinzu. Dieser Workflow ist auf unzählige Objekte mit harten Oberflächen anwendbar.

Profi-Tipp:Speichern Sie während der Bearbeitung fortlaufende Versionen Ihrer Datei. Drücken Sie Strg + Umschalt + S, um eine nummerierte Kopie zu speichern. Falls etwas schiefgeht, können Sie so zu einer früheren Version zurückkehren.
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Kapitel 5

Bildhauerei und organische Modellierung
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In diesem Kapitel lernen Sie

Wie man den Sculpt-Modus und die wichtigsten Sculpting-Pinsel nutzt, um organische Formen zu gestalten. Wie man mit Dyntopo und Remesh Details hinzufügt, wo sie benötigt werden. Wie man mithilfe von Sculpting-Workflows organische Modelle wie Charaktere und Kreaturen erstellt.

5.1 Einführung in den Sculpt-Modus und die Sculpt-Pinsel

Das Modellieren in Blender funktioniert wie das Formen von digitalem Ton. Anstatt einzelne Eckpunkte zu bearbeiten, drückt, zieht und glättet man Oberflächen mithilfe von Pinseln. Diese Vorgehensweise fühlt sich natürlich und intuitiv an, insbesondere für organische Formen wie Gesichter, Körper und Kreaturen, deren Modellierung mit traditionellen Werkzeugen mühsam wäre.

Aktivierung des Sculpt-Modus

Wählen Sie Ihr Objekt aus und sehen Sie sich das Modus-Dropdown-Menü oben links im 3D-Ansichtsfenster an. Klicken Sie darauf und wählen Sie den Sculpt-Modus. Ihr Cursor ändert sich zu einem kreisförmigen Pinselsymbol. Die Werkzeugleiste links zeigt nun Sculpting-Pinsel anstelle von Modellierungswerkzeugen an. Sie können Ihr Mesh jetzt formen, indem Sie Striche direkt auf seine Oberfläche malen.

Vorbereitung Ihres Mesh für die Modellierung

Zum Modellieren benötigt man genügend Geometrie, um Details zu erfassen. Der Standardwürfel hat nur acht Eckpunkte – viel zu wenige. Fügen Sie eine UV-Kugel mit vielen Segmenten hinzu oder wenden Sie einen Subdivision-Surface-Modifikator auf Ihr Objekt an, bevor Sie mit dem Modellieren beginnen. Mehr Eckpunkte bedeuten feinere Details, aber auch eine geringere Performance. Beginnen Sie mit einer mittleren Dichte und erhöhen Sie diese bei Bedarf.

––––––––
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Der Zeichenpinsel

Der Zeichenpinsel ist Ihr wichtigstes Modellierwerkzeug. Er zieht die Geometrie nach außen, wo Sie streichen, und formt so Gestalten wie Ton. Halten Sie beim Streichen die Strg-Taste gedrückt, um die Geometrie stattdessen nach innen zu drücken. Passen Sie den Pinselradius mit der Taste F und der Maus an. Die Stärke lässt sich mit der Taste Umschalt + F regulieren. Üben Sie das Zeichnen auf einer Kugel, um ein Gefühl für die Reaktion des Pinsels zu bekommen.

Die Grabbürste

Drücke G, um zum Greifpinsel zu wechseln. Mit diesem Werkzeug kannst du Geometrie in großen, fließenden Bewegungen verschieben, ähnlich wie beim Kneten und Ziehen von Ton. Verwende es für größere Formkorrekturen, zum Neupositionieren von Elementen und zum Festlegen von Proportionen. Der Greifpinsel wirkt auf eine große Fläche und eignet sich daher ideal, um Formen zu definieren, bevor du Details ausarbeitest.

––––––––
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Die glatte Bürste

Halten Sie die Umschalttaste gedrückt, während Sie einen beliebigen Pinsel verwenden, um den Glättungspinsel vorübergehend zu aktivieren. Dieses Werkzeug mildert harte Übergänge und lässt Oberflächen ineinander übergehen. Zu starkes Glätten kann Details verflachen, daher sollten Sie es mit Bedacht einsetzen. Schnelle, leichte Striche erhalten die Form und reduzieren unerwünschte Unebenheiten. Der Glättungspinsel wird unverzichtbar, wenn Sie Ihre Skulptur verfeinern.

Die aufblasbare Bürste

Drücken Sie I, um den Aufblasen-Pinsel zu aktivieren. Dieses Werkzeug dehnt Geometrie entlang der Oberflächennormalen nach außen und bläht Bereiche gleichmäßig auf. Verwenden Sie es, um Wangen, Muskeln oder anderen Bereichen, die gleichmäßig nach außen wölben sollen, mehr Volumen zu verleihen. Im Gegensatz zum Zeichenpinsel dehnt sich der Aufblasen-Pinsel in alle Richtungen aus und folgt nicht der Strichrichtung.

––––––––
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Der Lidfaltenpinsel

Der Faltenpinsel erzeugt scharfe Konturen und definierte Kanten. Verwenden Sie ihn für Falten, Linien und Übergänge zwischen verschiedenen Formen. Der Pinsel verdichtet geometrische Formen und erzeugt so lineare Vertiefungen. Anatomische Details wie die Lidfalte oder Hautfalten profitieren von einer präzisen Anwendung des Faltenpinsels.

Profi-Tipp:Drücken Sie X, um die Symmetrie entlang der X-Achse zu aktivieren. Ihre Striche werden automatisch auf die andere Seite gespiegelt, was für das effiziente Modellieren von Gesichtern und Figuren unerlässlich ist.

5.2 Verwendung von Dyntopo und Remesh für detailliertes Modellieren

Standardmäßiges Sculpting formt lediglich vorhandene Eckpunkte um. Benötigen Sie mehr Details, als Ihr Mesh bietet, fügen Dyntopo und Remesh Geometrie dynamisch hinzu. Diese Werkzeuge befreien Sie von der Notwendigkeit, die Eckpunktdichte im Voraus zu planen.

Dyntopo verstehen

Dyntopo steht für Dynamische Topologie. Ist diese Funktion aktiviert, fügt Blender beim Modellieren automatisch Eckpunkte hinzu und erzeugt so Details genau dort, wo Sie den Pinselstrich setzen. Unbearbeitete Bereiche behalten ihre ursprüngliche Dichte. Dadurch können Sie frei arbeiten, ohne Ihr gesamtes Mesh unterteilen zu müssen.

Dyntopo aktivieren

Im Sculpt-Modus finden Sie in der Kopfzeile die Schaltfläche „Dyntopo“. Klicken Sie darauf, um die dynamische Topologie zu aktivieren. Es öffnet sich ein Bedienfeld mit Einstellungen zur Geometrieerstellung. Der Wert für die Detailgröße bestimmt die Feinheit der hinzugefügten Details. Niedrigere Werte führen zu dichterer Geometrie. Beginnen Sie mit einem mittleren Wert und passen Sie ihn Ihren Bedürfnissen an.

Dyntopo-Detailmodi

Das Dropdown-Menü „Detailmodus“ bietet verschiedene Möglichkeiten zur Steuerung der Vertexdichte. „Relative Detailgenauigkeit“ basiert auf der Betrachtungsdistanz und fügt beim Hineinzoomen mehr Details hinzu. „Konstante Detailgenauigkeit“ hält die Dichte unabhängig vom Zoomfaktor konstant. „Pinsel-Detailgenauigkeit“ koppelt die Dichte an die Pinselgröße. „Relative Detailgenauigkeit“ eignet sich gut für die meisten Sculpting-Situationen.

Arbeiten mit Dyntopo

Beim Modellieren mit aktiviertem Dyntopo sollten Sie Ihr Mesh genau beobachten. Neue Dreiecke erscheinen an den Stellen, an denen Sie Striche erzeugen, und erfassen so feinere Formen. Zoomen Sie in Bereiche hinein, die Details benötigen, und modellieren Sie diese. Zoomen Sie heraus, um mit breiteren Strichen eine einfachere Geometrie zu erhalten. Mit diesem Workflow können Sie Ihr Detailbudget genau dort einsetzen, wo es am wichtigsten ist.

Remesh verstehen

Remesh erstellt Ihr gesamtes Mesh mit einheitlicher Geometrie neu. Im Gegensatz zu Dyntopo, das variable Dichte erzeugt, erzeugt Remesh gleichmäßig verteilte Flächen über Ihr gesamtes Modell. Dadurch entsteht eine saubere Topologie, die sich ideal für die weitere Bearbeitung oder die Vorbereitung Ihres Modells für andere Arbeitsabläufe eignet.

Verwendung von Voxel-Remesh

Im Sculpt-Modus finden Sie in der Kopfzeile die Option „Remesh“. Klicken Sie auf den Pfeil daneben. Mit der Voxelgröße können Sie die resultierende Dichte steuern. Kleinere Werte erzeugen mehr Geometrie. Klicken Sie auf „Remesh“ oder drücken Sie Strg + R, um Ihr Mesh neu zu erstellen. Ihre Skulptur behält ihre Form, erhält aber eine einheitliche, auf Vierecken basierende Topologie.

Wann verwendet man welches Werkzeug?

Verwenden Sie Dyntopo beim ersten Modellieren, wenn Sie Formen ohne Planung frei erkunden möchten. Nutzen Sie Remesh, wenn Ihr Mesh unübersichtlich wird und unregelmäßige Dreiecke aufweist oder wenn Sie detaillierte Arbeiten vorbereiten, die von einer einheitlichen Geometrie profitieren. Viele Bildhauer wechseln während eines Projekts zwischen beiden Werkzeugen.

Häufiger Fehler:Die Verwendung einer zu kleinen Voxelgröße für Remesh kann Millionen von Flächen erzeugen und Blender dadurch erheblich verlangsamen. Beginnen Sie mit größeren Werten und verringern Sie diese schrittweise, bis Sie die gewünschte Detailgenauigkeit erreicht haben.

5.3 Erstellung organischer Modelle wie Charaktere oder Kreaturen

Das Modellieren organischer Formen folgt einer logischen Abfolge von einfachen Grundformen zu verfeinerten Details. Dieser Arbeitsablauf gilt unabhängig davon, ob Sie menschliche Figuren, Tiere oder Fantasiewesen gestalten. Das Befolgen dieser Schritte führt zu besseren Ergebnissen, als direkt in die Details einzusteigen.

Phase Eins: Primärformen

Beginnen Sie mit einer Kugel oder einer einfachen Grundform. Verwenden Sie die Pinsel „Greifen“ und „Zeichnen“, um die größten Formen Ihres Motivs festzulegen. Zeichnen Sie für einen Kopf die allgemeine Schädelform, den Kieferbereich und den Hals heraus. Denken Sie noch nicht an Augen, Nase oder Ohren. Konzentrieren Sie sich ganz auf die Gesamtproportionen und die wichtigsten Formen. Nehmen Sie sich hierfür Zeit, denn alles Weitere baut auf diesem Fundament auf.

Zweite Phase: Sekundäre Formen

Nachdem die Grundformen festgelegt sind, fügen Sie die mittleren Konturen hinzu. Im Gesicht sind das beispielsweise Augenbrauenwülste, Wangenknochen, Nasenrücken und Lippenvolumen. Verwenden Sie den Zeichenpinsel, um Bereiche aufzubauen, und den Glättungspinsel, um Übergänge zu verblenden. Achten Sie auf Symmetrie, um optimale Ergebnisse zu erzielen. Überprüfen Sie Ihre Proportionen regelmäßig, indem Sie die Ansicht drehen und Ihr Modell aus verschiedenen Blickwinkeln betrachten.

Dritte Phase: Tertiäre Details

Sobald die sekundären Formen stimmen, fügen Sie feine Details hinzu. Falten, Poren, kleine Fältchen und die Oberflächenstruktur gehören in diese Phase. Verkleinern Sie die Pinselgröße deutlich und arbeiten Sie sorgfältig. Mit dem Faltenpinsel definieren Sie Faltenlinien. Der Zeichenpinsel mit geringer Stärke sorgt für subtile Oberflächenvariationen. Diese Phase erweckt Ihre Skulptur zum Leben, gelingt aber nur, wenn die vorherigen Phasen solide waren.

Modellieren eines einfachen Tierkopfes

Beginnen Sie mit einer UV-Kugel. Wechseln Sie in den Sculpt-Modus und aktivieren Sie Dyntopo. Verwenden Sie den Grab-Pinsel, um die Kugel zu einer Eiform für den Schädel zu verlängern. Ziehen Sie nach vorne, um die Schnauze zu formen. Erstellen Sie die Augenbrauenwülste oberhalb der Augen. Definieren Sie die Wangenknochen an den Seiten. Formen Sie den Kiefer- und Kinnbereich darunter.

Hinzufügen von Gesichtszügen

Verwende den Zeichenpinsel, um die Nasenpartie zu gestalten. Erstelle Nasenlöcher, indem du Strg gedrückt hältst und nach innen zeichnest. Forme die Augenhöhlen, indem du Strg mit dem Zeichenpinsel verwendest. Füge der Augenpartie Volumen für Lider und Brauenmuskeln hinzu. Forme den Mundbereich, indem du den Lippenansatz definierst. Verwende den Lippenkonturenpinsel, um die Linie zwischen den Lippen zu schärfen.

Verfeinerung deines Geschöpfes

Glätten Sie harte Übergänge zwischen den Formen. Fügen Sie sekundäre Details wie Stirnwülste, Wangenknochen oder Ohrformen hinzu. Definieren Sie den Übergang von Kopf zu Hals. Verwenden Sie Remesh, falls Ihre Topologie zu unübersichtlich wird. Verfeinern Sie die Formgebung so lange, bis die Formen aus allen Blickwinkeln klar erkennbar sind.

Überprüfung Ihrer Arbeit

Drücken Sie Z und wählen Sie den Volltonmodus, um Ihre Skulptur ohne Ablenkungen zu betrachten. Drehen Sie das Modell und suchen Sie nach Bereichen, die flach, uneben oder undefiniert wirken. Vergleichen Sie gegenüberliegende Seiten, um sicherzustellen, dass die Symmetrie natürlich aussieht. Machen Sie Pausen und kehren Sie mit frischem Blick zurück, um Fehler zu entdecken, die Ihnen bei der konzentrierten Arbeit entgangen sind.
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Kapitel 6

Materialien, Shader und Texturen
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In diesem Kapitel lernen Sie

Wie Materialien das Aussehen Ihrer Objekte durch Oberflächeneigenschaften steuern. Wie Sie den Shader-Editor verwenden und Knoten verbinden, um benutzerdefinierte Materialien zu erstellen. Wie Sie Bildtexturen anwenden und Ihre Modelle für präzises Textur-Mapping entpacken.

6.1 Verständnis von Werkstoffen und Oberflächeneigenschaften

Materialien bestimmen, wie Licht mit Objekten interagiert. Ein Holztisch wirkt anders als ein Metalltisch, weil die Materialien unterschiedliche Eigenschaften besitzen. Das Verständnis dieser Eigenschaften ermöglicht es, jede beliebige Oberflächenoptik zu erzeugen – von rauem Beton bis hin zu poliertem Chrom.

Welche Materialien kontrollieren

Materialien bestimmen verschiedene visuelle Eigenschaften. Die Farbe definiert den Grundton der Oberfläche. Die Rauheit bestimmt, ob eine Oberfläche matt oder glänzend wirkt. Der metallische Charakter legt fest, ob sich das Material wie Metall oder wie ein nichtmetallischer Stoff verhält. Allein diese drei Eigenschaften ermöglichen eine enorme Vielfalt an realistischen Oberflächen.

Erstellung Ihres ersten Materials

Wählen Sie ein Objekt in Ihrer Szene aus. Klicken Sie im Eigenschaften-Editor rechts auf das Kugelsymbol, um den Tab „Materialeigenschaften“ zu öffnen. Klicken Sie auf „Neu“, um ein Material zu erstellen. Ein Standardmaterial mit weißer Grundfarbe wird angezeigt. Ihrem Objekt ist nun ein Material zugewiesen und kann angepasst werden.

Grundfarbe anpassen

Suchen Sie im Bedienfeld „Materialeigenschaften“ die Option „Grundfarbe“. Klicken Sie auf das weiße Rechteck daneben, um eine Farbauswahl zu öffnen. Wählen Sie eine beliebige Farbe und beobachten Sie, wie sich Ihr Objekt im Ansichtsfenster aktualisiert. Vermeiden Sie für realistische Materialien rein gesättigte Farben. Objekte in der realen Welt weisen typischerweise leicht gedämpfte, komplexe Farben anstelle von leuchtenden Primärfarben auf.

Rauheit verstehen

Der Regler für die Rauheit steuert die Oberflächenglätte. Ein Wert von null erzeugt eine vollkommen glatte, spiegelähnliche Oberfläche. Ein Wert von eins erzeugt eine komplett matte Oberfläche ohne Reflexionen. Die meisten realen Materialien liegen irgendwo dazwischen. Polierter Kunststoff benötigt beispielsweise eine Rauheit von 0,3, raues Holz hingegen 0,7. Experimentieren Sie mit diesem Regler, um zu sehen, wie stark er das Erscheinungsbild Ihres Materials verändert.

Arbeiten mit Metall

Der Regler „Metallisch“ bietet zwei praktische Einstellungen. Stellen Sie ihn auf Null für nichtmetallische Materialien wie Kunststoff, Holz, Stoff und Haut. Stellen Sie ihn auf Eins für Metalle wie Stahl, Gold und Aluminium. Werte zwischen Null und Eins kommen in der Natur selten vor, daher sollten Sie die Extremwerte für realistische Ergebnisse verwenden. Wenn „Metallisch“ aktiviert ist, entspricht die Basisfarbe der Reflexionsfarbe des Metalls.

Kombinationseigenschaften

Durch die gezielte Kombination dieser Eigenschaften lassen sich unterschiedliche Materialien erzeugen. Gebürstetes Aluminium verwendet den Metallwert 1 und eine mittlere Rauheit von etwa 0,4. Glänzender Kunststoff verwendet den Metallwert 0 und eine geringe Rauheit von etwa 0,2. Rauer Stein verwendet den Metallwert 0 und eine hohe Rauheit von etwa 0,8. Diese Kombinationen erzeugen realistische Oberflächen, die korrekt auf Licht reagieren.

Mehrere Materialien zuweisen

Objekte können mehrere Materialien haben. Klicken Sie im Materialeigenschaften-Panel auf die Plus-Schaltfläche neben der Materialliste, um einen neuen Materialplatz hinzuzufügen. Erstellen Sie ein zweites Material mit anderen Eigenschaften. Wechseln Sie in den Bearbeitungsmodus, wählen Sie die Flächen aus, die das zweite Material verwenden sollen, klicken Sie auf das Material in der Liste und anschließend auf „Zuweisen“. Diese Flächen zeigen nun das zweite Material an, während die übrigen das erste behalten.

Profi-Tipp:Drücken Sie Z und wählen Sie „Materialvorschau“, um Ihre Materialien mit realistischer Beleuchtung im Ansichtsfenster zu sehen. Dieser Vorschaumodus zeigt, wie die Materialien nach dem Rendern aussehen werden.

6.2 Arbeiten mit dem Shader-Editor und Nodes

Der Shader-Editor bietet durch ein visuelles Knotensystem volle Kontrolle über die Materialerstellung. Knoten sind Bausteine, die Sie miteinander verbinden, um das Verhalten Ihres Materials präzise zu definieren. Dieses System bietet deutlich mehr Möglichkeiten als die einfachen Schieberegler im Material-Panel.

Öffnen des Shader-Editors

Schauen Sie sich den oberen Bereich der Blender-Oberfläche an und suchen Sie die Arbeitsbereichs-Registerkarten. Klicken Sie auf „Shading“, um zum Shading-Arbeitsbereich zu wechseln. Im unteren Bildschirmbereich wird nun der Shader-Editor mit den Knoten Ihres Materials angezeigt. Falls keine Knoten angezeigt werden, wählen Sie Ihr Objekt aus und stellen Sie sicher, dass ihm ein Material zugewiesen ist.

Die Standardknoten verstehen

Ein neues Material besteht aus zwei durch eine Linie verbundenen Knoten. Der Principled-BSDF-Knoten links steuert alle Materialeigenschaften. Der Materialausgabeknoten rechts repräsentiert das von Blender gerenderte Endergebnis. Die grüne Linie, die die beiden Knoten verbindet, überträgt Oberflächeninformationen vom Shader zur Ausgabe. Jedes Material benötigt diese grundlegende Verbindung, um zu funktionieren.

Der prinzipiengeleitete BSDF-Knoten

Dieser Knoten enthält dieselben Eigenschaften, die Sie im Material-Panel angepasst haben, sowie viele weitere. Grundfarbe, Rauheit und Metallizität werden als Eingabefelder auf der linken Seite angezeigt. Sie können Werte direkt eingeben oder andere Knoten mit diesen Eingabefeldern verbinden. Das Principled BSDF unterstützt die meisten Materialtypen, von Haut über Metall bis hin zu Glas, und ist daher äußerst vielseitig.

Hinzufügen neuer Knoten

Halten Sie die Umschalttaste und A gedrückt, während sich der Cursor im Shader-Editor befindet. Ein Menü mit Knotenkategorien wird angezeigt. Durchsuchen Sie die Kategorien Textur, Farbe, Vektor und weitere, um verfügbare Knoten anzuzeigen. Klicken Sie auf einen beliebigen Knoten, um ihn Ihrem Arbeitsbereich hinzuzufügen. Ziehen Sie Knoten per Drag & Drop, um sie zu positionieren, und verbinden Sie Ausgänge per Drag & Drop mit Eingängen.

Verbindungsknoten

Jeder Knoten verfügt über Anschlüsse für Ein- und Ausgänge. Ausgänge befinden sich rechts, Eingänge links. Durch Klicken und Ziehen eines Anschlusses von einem Ausgang zu einem Eingang verbinden Sie die beiden Anschlüsse. Die Verbindungslinie zeigt den Datenfluss von einem Knoten zum nächsten an. Gelbe Anschlüsse übertragen Farbinformationen, graue numerische Werte und grüne Shader-Informationen.

Herstellung eines zweifarbigen Materials

Fügen Sie einen ColorRamp-Knoten hinzu, indem Sie Umschalt + A drücken und anschließend „Konverter“ und „ColorRamp“ auswählen. Fügen Sie einen Layer-Weight-Knoten aus dem Eingangsbereich hinzu. Verbinden Sie den Facing-Ausgang von Layer Weight mit dem Factor-Eingang von ColorRamp. Verbinden Sie den Color-Ausgang von ColorRamp mit dem Base-Color-Eingang von Principled BSDF. Klicken Sie auf die Farbstopps von ColorRamp, um die Farben zu ändern. Ihr Objekt zeigt nun je nach Betrachtungswinkel unterschiedliche Farben.

Verwendung von Mathematik- und Farbknoten

Der MixRGB-Knoten mischt zwei Farben. Der Math-Knoten führt Berechnungen mit Werten durch. Die Clamp-Option im Math-Knoten verhindert, dass Werte normale Bereiche überschreiten. Durch die Kombination dieser Knoten lassen sich komplexe Materialeffekte erzeugen. Beispielsweise das Mischen zweier Farben basierend auf der Objekthöhe oder das Überblenden von Rauheitswerten auf einer Oberfläche.

Organisieren Ihrer Node-Konfiguration

Mit zunehmender Komplexität der Materialien wird die Organisation wichtig. Wählen Sie mehrere Knoten aus und drücken Sie Strg + G, um sie zu einem einzigen Knoten zusammenzufassen. Doppelklicken Sie auf eine Gruppe, um deren Inhalt zu bearbeiten. Drücken Sie die Tabulatortaste, um die Gruppe zu verlassen. Fügen Sie Rahmenknoten hinzu, um zusammengehörige Knoten visuell zu organisieren. Drücken Sie Strg + J, um ausgewählte Knoten zu einem Rahmen zu verbinden. Beschriften Sie Rahmen und Gruppen aussagekräftig, um deren Zweck zu verdeutlichen.

Häufiger Fehler:Nicht verbundene Knoten haben keine Auswirkung auf Ihr Material. Verfolgen Sie stets die Verbindungen von Ihren Textur- oder Wertknoten zu den Principled BSDF-Eingängen, um sicherzustellen, dass sie zum Endergebnis beitragen.

6.3 Anwenden von Bildtexturen und UV-Mapping

Bildtexturen verleihen Ihren Materialien fotografische Details. Holzmaserung, Stoffmuster, Oberflächenunebenheiten und unzählige weitere Details entstehen durch Texturbilder. UV-Mapping steuert, wie diese flachen Bilder Ihre dreidimensionalen Objekte umhüllen.

Was ist UV-Mapping?

UV-Mapping erzeugt eine zweidimensionale Darstellung Ihrer 3D-Oberfläche. Stellen Sie sich vor, Sie schälen eine Orange und drücken sie flach. Das Ergebnis ist vergleichbar mit einer UV-Map. U und V repräsentieren horizontale und vertikale Koordinaten auf der flachen Textur, genau wie X, Y und Z Positionen im 3D-Raum darstellen. Jeder Vertex Ihres Meshes besitzt UV-Koordinaten, die bestimmen, welcher Teil des Texturbildes angezeigt wird.

Hinzufügen eines Bildtexturknotens

Drücken Sie im Shader-Editor die Tasten Shift und A. Wählen Sie „Textur“ und anschließend „Bildtextur“. Positionieren Sie diesen Knoten links neben Ihrem Principled BSDF. Klicken Sie beim Knoten „Bildtextur“ auf „Öffnen“ und wählen Sie eine Bilddatei aus. Verbinden Sie den Farbausgang mit dem Basisfarbeneingang von Principled BSDF. Ihr Objekt zeigt nun das Bild an, es kann jedoch verzerrt oder gestreckt aussehen.

Zugriff auf den UV-Editor

Klicken Sie oben in Blender auf den Reiter „UV-Bearbeitung“. Im linken Bereich sehen Sie den UV-Editor mit einem Raster. Im rechten Bereich sehen Sie Ihren 3D-Viewport. Wählen Sie Ihr Objekt aus und wechseln Sie in den Bearbeitungsmodus. Wählen Sie alle Flächen mit der Taste A aus. Der UV-Editor zeigt nun das aktuelle UV-Layout Ihres Meshes als flache Darstellung an.

Auspacken Ihres Netzes

Wählen Sie im Bearbeitungsmodus die Flächen aus und drücken Sie U, um das UV-Mapping-Menü zu öffnen. Wählen Sie „Entpacken“ für ein allgemeines UV-Mapping. Blender berechnet, wie Ihr Mesh abgeflacht wird, und zeigt das Ergebnis im UV-Editor an. Die UV-Inseln repräsentieren verschiedene Teile Ihres abgeflachten Meshs. Ihre Textur wird nun präziser auf die Form Ihres Objekts abgebildet.

Nähte markieren für besseres Auspacken

Bei komplexen Objekten ist es wichtig, die Trennstellen beim Glätten festzulegen. Wählen Sie im Bearbeitungsmodus die Kanten aus, an denen natürliche Trennlinien entstehen sollen, z. B. die Kanten eines Würfels oder Materialwechsel bei einer Figur. Drücken Sie Strg + E und wählen Sie dann „Naht markieren“. Markierte Nähte werden als rote Linien angezeigt. Drücken Sie U und wählen Sie erneut „UV-Mapping“. Blender verwendet Ihre Nähte, um sauberere UV-Inseln zu erzeugen.

UV-Layout anpassen

Im UV-Editor können Sie UV-Eckpunkte wie Mesh-Eckpunkte auswählen und transformieren. Drücken Sie G zum Verschieben, R zum Drehen und S zum Skalieren. Positionieren Sie UV-Inseln über den richtigen Bereichen Ihres Texturbildes. Vermeiden Sie überlappende Inseln, es sei denn, Sie möchten, dass mehrere Flächen denselben Texturbereich nutzen. Ein sorgfältiges UV-Layout stellt sicher, dass Texturen korrekt und ohne Verzerrungen dargestellt werden.

Verwendung von Texturkoordinaten

Füge einen Texturkoordinaten-Knoten vom Eingang und einen Mapping-Knoten vom Vektor hinzu. Verbinde die UV-Koordinaten des Texturkoordinaten-Knotens mit dem Vektoreingang des Mapping-Knotens.

Verbinden Sie den Vektorausgang des Mapping-Knotens mit dem Vektoreingang Ihrer Bildtextur. Mit dem Mapping-Knoten können Sie nun Position, Drehung und Skalierung der Textur anpassen, ohne Ihr eigentliches UV-Layout zu verändern.

Hinzufügen von Normal Maps für Oberflächendetails

Normal Maps erzeugen die Illusion von Oberflächendetails, ohne zusätzliche Geometrie hinzuzufügen. Fügen Sie einen weiteren Bildtextur-Knoten hinzu und laden Sie ein Normal-Map-Bild. Fügen Sie einen Normal-Map-Knoten aus dem Vektor hinzu.

Verbinden Sie den Farbausgang der Bildtextur mit dem Farbeingang des Normalen-Map-Knotens. Verbinden Sie den Normalenausgang mit dem Normaleneingang von Principled BSDF. Ihre Oberfläche weist nun detaillierte Erhebungen und Vertiefungen auf, die das Licht realistisch reflektieren.

Erstellung eines vollständigen strukturierten Materials

Kombinieren Sie mehrere Textur-Maps für realistische Ergebnisse. Verwenden Sie eine Farbtextur für die Grundfarbe. Verbinden Sie eine Rauheitstextur mit der Rauheitstextur. Verwenden Sie eine Normalenkarte für Oberflächendetails. Professionelle Textursets enthalten oft all diese Maps, die optimal aufeinander abgestimmt sind. Durch die korrekte Verknüpfung entstehen Materialien, die fotorealistisch wirken.

Profi-Tipp:Websites wie Poly Haven bieten kostenlose, hochwertige Textursets mit allen benötigten Maps an. Laden Sie komplette Sets herunter, um das Erstellen realistischer Materialien mit passend abgestimmten Texturen zu üben.
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Kapitel 7

Beleuchtung und Szenenrealismus
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In diesem Kapitel lernen Sie

Wie man verschiedene Lichtarten in Blender einsetzt und wann welche am besten geeignet ist. Wie man Szenen mithilfe von HDRI-Umgebungskarten realistisch ausleuchtet. Wie man professionelle Beleuchtungs-Setups erstellt, die Ihre Renderings brillant und überzeugend wirken lassen.

7.1 Lichtarten in Blender und ihre Verwendung Ihnen

Die richtige Beleuchtung verwandelt flach wirkende Modelle in realistische Szenen. Ein und dasselbe Objekt kann dramatisch, sanft, geheimnisvoll oder klinisch wirken – ganz allein durch die Beleuchtung. Blender bietet verschiedene Lichtarten, die jeweils für bestimmte Situationen konzipiert sind. Wenn Sie die Unterschiede verstehen, können Sie für jede Szene das passende Werkzeug auswählen.

Hinzufügen von Lichtern zu Ihrer Szene

Drücken Sie Umschalt + A, um das Menü „Hinzufügen“ zu öffnen. Bewegen Sie den Mauszeiger über „Licht“, um die verfügbaren Optionen anzuzeigen. Klicken Sie auf einen beliebigen Lichttyp, um ihn an der 3D-Cursorposition hinzuzufügen. Das neue Licht erscheint als Symbol in Ihrem Ansichtsfenster und beginnt sofort, nahegelegene Objekte zu beleuchten. Wählen Sie das Licht aus und verwenden Sie G, um es zu verschieben, R, um es zu drehen, und S, um gegebenenfalls seine Größe zu ändern.

Punktlicht

Die Punktlichtquelle strahlt Licht gleichmäßig in alle Richtungen ab, ähnlich einer Glühbirne. Sie fügen eine Punktlichtquelle hinzu, indem Sie im Menü „Hinzufügen“ die Option „Licht“ und dann „Punkt“ auswählen. Punktlichtquellen eignen sich gut für Lampen, Kerzen und alle anderen Lichtquellen, die Licht nach außen abgeben. Positionieren Sie die Lichtquelle dort, wo sich die Glühbirne in einer Lampenfassung befinden würde. Objekte, die sich näher am Punkt befinden, erhalten mehr Licht als weiter entfernte Objekte.

Anpassen der Eigenschaften von Punktlichtquellen

Wählen Sie Ihre Punktlichtquelle aus und öffnen Sie den Eigenschaften-Editor. Klicken Sie auf das grüne Glühbirnen-Symbol, um die Lichteigenschaften aufzurufen. Der Leistungswert steuert die Helligkeit in Watt. Höhere Werte erzeugen eine hellere Ausleuchtung. Mit der Farbeinstellung können Sie den Lichtton von warm bis kühl anpassen. Der Radiuswert beeinflusst die Weichheit der Schatten. Größere Radien erzeugen weichere, diffusere Schatten.

Sonnenlicht

Das Sonnenlicht simuliert entfernte Lichtquellen wie die Sonne. Im Gegensatz zu Punktlichtern wirft das Sonnenlicht parallele Strahlen mit gleichmäßiger Intensität über die gesamte Szene. Um ein Sonnenlicht hinzuzufügen, wählen Sie „Licht“ und dann „Sonne“. Die Position des Sonnenlichts ist irrelevant, nur seine Drehung ist wichtig. Durch Drehen der Sonne lässt sich der Einfallswinkel des Lichts verändern und so verschiedene Tageszeiten simulieren.

Arbeiten mit der Sonneneinstrahlung

Wählen Sie Ihr Sonnenlicht aus und drücken Sie R, um es zu drehen. Wenn Sie die Sonne nach unten neigen, entstehen lange Schatten wie am Morgen oder Abend. Richten Sie sie senkrecht nach unten, entsteht Mittagslicht mit minimalen Schatten. Die Drehung der Sonne beeinflusst die Stimmung maßgeblich. Flache Winkel erzeugen Dramatik und Atmosphäre. Höhere Winkel erzeugen eine gleichmäßige, neutrale Ausleuchtung, die sich ideal für die Produktpräsentation eignet.

Scheinwerfer

Der Spotstrahler erzeugt einen Lichtkegel in eine Richtung, ähnlich einer Taschenlampe oder einem Bühnenscheinwerfer. Sie fügen ihn hinzu, indem Sie „Licht“ und dann „Spot“ auswählen. Mit Spotstrahlern können Sie die Aufmerksamkeit gezielt auf bestimmte Bereiche lenken. Der Kegelwinkel bestimmt die Breite des Lichtkegels. Drehen Sie den Spotstrahler, um ihn auf Ihr Motiv auszurichten. Spotstrahler eignen sich hervorragend für dramatische Beleuchtung, die Hervorhebung von Produkten oder die Simulation künstlicher Lichtquellen.

Konfiguration der Spotlichteinstellungen

Suchen Sie in den Lichteigenschaften den Abschnitt „Spotform“. Der Wert „Größe“ steuert den Kegelwinkel in Grad. Kleinere Werte erzeugen enge, fokussierte Lichtkegel. Der Wert „Überblendung“ weicht die Kegelkante ab und erzeugt so einen sanften Übergang anstelle eines harten Kreises. Die meisten realistischen Spotlichter verwenden eine gewisse Überblendung, um harte, künstlich wirkende Kanten zu vermeiden.

Flächenbeleuchtung

Flächenlichter strahlen von einer flachen, rechteckigen oder kreisförmigen Fläche ab, nicht von einem Punkt. Dadurch entsteht eine weiche, diffuse Beleuchtung, ähnlich wie durch ein Fenster oder eine Softbox. Sie fügen ein Flächenlicht hinzu, indem Sie „Licht“ und dann „Fläche“ auswählen. Flächenlichter erzeugen die realistischsten, weichen Schatten, da sie das tatsächliche Verhalten von Licht simulieren, das von Flächen und nicht von Punkten ausgeht.
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Flächenbeleuchtung

Wählen Sie Ihre Flächenleuchte aus und drücken Sie S, um sie zu skalieren. Größere Flächenleuchten erzeugen weichere Schatten und eine gleichmäßigere Ausleuchtung. Kleinere Flächenleuchten erzeugen schärfere Schatten mit höherem Kontrast. In den Lichteigenschaften können Sie außerdem zwischen Rechteck, Quadrat, Scheibe und Ellipse wählen, um verschiedene Lichtquellen aus der realen Welt nachzubilden. Eine rechteckige Flächenleuchte simuliert beispielsweise ein Fenster perfekt.

Profi-Tipp:Drücken Sie Z und wählen Sie „Gerendert“, um Ihre Beleuchtung in Echtzeit in der Vorschau anzuzeigen. So können Sie die Beleuchtung anpassen und die Ergebnisse sofort sehen, ohne auf das vollständige Rendern warten zu müssen.

7.2 HDRI-Beleuchtung für realistische Umgebungen

HDRI steht für High Dynamic Range Image (Bild mit hohem Dynamikumfang). Diese speziellen Bilder erfassen Lichtinformationen aus allen Richtungen. Die Verwendung eines HDRI als Umgebung für Ihre Szene ermöglicht sofort eine realistische und komplexe Beleuchtung, deren Nachbildung mit einzelnen Lichtquellen Stunden dauern würde.

Was macht HDRIs so besonders?

Normale Bilder erfassen nur einen begrenzten Helligkeitsbereich. HDRIs hingegen erfassen den gesamten Bereich von tiefen Schatten bis hin zu hellem Sonnenlicht und bewahren so Lichtinformationen, die Kameras normalerweise verlieren. Wenn Blender ein HDRI für die Beleuchtung verwendet, liest es diese Informationen aus, um Ihre Szene exakt so auszuleuchten, als befänden sich Ihre Objekte in der realen Umgebung. Reflektierende Materialien zeigen das HDRI ebenfalls in ihren Spiegelungen.

Zugriff auf die Welteinstellungen

Um eine HDRI-Umgebung zu verwenden, müssen Sie die Welteinstellungen und nicht die Objektmaterialien anpassen. Klicken Sie im Eigenschaften-Editor auf das Globus-Symbol, um die Welteigenschaften zu öffnen. Dort finden Sie den Abschnitt „Oberfläche“ mit der Option „Farbe“. Standardmäßig ist diese auf ein flaches Grau eingestellt, das nur minimales Umgebungslicht erzeugt.

Hinzufügen einer Umgebungstextur

Klicken Sie in den Welteigenschaften auf den gelben Punkt neben der Option „Farbe“. Ein Menü mit den verfügbaren Knotentypen wird angezeigt. Wählen Sie „Umgebungstextur“. Es erscheint eine neue Option zum Öffnen einer Bilddatei. Klicken Sie auf „Öffnen“ und wählen Sie Ihre HDRI-Datei aus. HDRIs verwenden üblicherweise das .hdr- oder .exr-Dateiformat. Nach dem Laden wird Ihre Szene sofort durch das Umgebungsbild beleuchtet.

HDRI-Hintergrund anzeigen

Drücken Sie Z und wählen Sie „Gerendert“, um Ihr HDRI im Ansichtsfenster anzuzeigen. Das Umgebungsbild erscheint als Hintergrund um Ihre Szene. Ihre Objekte werden nun, basierend auf den hellen und dunklen Bereichen im HDRI, aus allen Richtungen beleuchtet. Reflektierende Oberflächen spiegeln die Umgebung wider und sorgen so mit minimalem Aufwand für enormen Realismus.

Rotation der Umgebung

Manchmal müssen Sie die Position der hellen Bereiche Ihres HDRI-Objekts anpassen. Öffnen Sie den Shader-Editor und wechseln Sie im Dropdown-Menü von „Objekt“ zu „Welt“. Sie sehen nun Ihren Umgebungstextur-Knoten, der mit dem Weltausgang verbunden ist. Fügen Sie einen Mapping-Knoten und einen Texturkoordinaten-Knoten hinzu. Verbinden Sie den aus der Texturkoordinate generierten Wert mit dem Vektor des Mapping-Knotens und anschließend dessen Vektorausgang mit dem Vektoreingang der Umgebungstextur. Passen Sie die Z-Rotation im Mapping-Knoten an, um Ihre Umgebung zu drehen.

Anpassung der HDRI-Stärke

Fügen Sie einen Hintergrundknoten zwischen Ihrer Umgebungstextur und dem Weltausgang ein, falls noch keiner vorhanden ist. Der Stärkewert des Hintergrundknotens steuert die Intensität der HDRI-Beleuchtung Ihrer Szene. Werte über eins erhöhen die Helligkeit, Werte unter eins dimmen die Umgebung. Passen Sie diesen Wert an die gewünschte Belichtung für Ihr Rendering an.

Hochwertige HDRIs finden

Poly Haven bietet Hunderte kostenloser HDRIs für Außenlandschaften, Innenräume, Studios und kreative Umgebungen. Laden Sie mehrere herunter, um mit verschiedenen Lichtstimmungen zu experimentieren. Studio-HDRIs sorgen für klares, professionelles Licht. Outdoor-HDRIs verleihen Ihren Räumen eine natürliche Atmosphäre. Mit einer solchen Sammlung können Sie schnell verschiedene Looks für jedes Projekt testen.

Häufiger Fehler:Falls Ihre HDRI-Datei pixelig oder von geringer Qualität erscheint, überprüfen Sie die Auflösung. Verwenden Sie HDRIs in 4K-Auflösung oder höher für professionelle Ergebnisse. Niedrigere Auflösungen eignen sich zwar für Tests, führen aber in den finalen Renderings zu sichtbaren Artefakten.

7.3 Erstellung professioneller Beleuchtungs-Setups

Professionelle Beleuchtung folgt etablierten Mustern, die stets ansprechende Ergebnisse liefern. Wenn Sie diese Setups erlernen, haben Sie eine verlässliche Grundlage für jedes Projekt. Anschließend können Sie sie an Ihre individuellen kreativen Bedürfnisse anpassen.

Die Dreipunkt-Beleuchtungskonfiguration

Die Dreipunktbeleuchtung ist die Grundlage professioneller Ausleuchtung in Fotografie, Film und 3D-Rendering. Sie verwendet drei Lichtquellen mit spezifischen Funktionen: Hauptlicht, Aufhelllicht und Streiflicht. Dieses Setup eignet sich für Produktaufnahmen, Charakterdarstellungen, Porträts und unzählige weitere Motive.

Einrichten der Schlüsselbeleuchtung

Das Hauptlicht ist Ihre primäre Lichtquelle und erzeugt die Hauptausleuchtung Ihres Motivs. Ergänzen Sie das Bild mit einem Flächenlicht, das Sie seitlich, leicht oberhalb und vor Ihrem Motiv positionieren. Dieser Winkel erzeugt durch die Schatten auf der gegenüberliegenden Seite Tiefe. Das Hauptlicht sollte Ihre hellste Lichtquelle sein und die vorherrschende Lichtrichtung festlegen.

Hinzufügen des Aufhelllichts

Das Aufhelllicht mildert die vom Hauptlicht erzeugten Schatten, ohne sie vollständig zu beseitigen. Platzieren Sie ein weiteres Flächenlicht auf der gegenüberliegenden Seite Ihres Motivs, gegenüber dem Hauptlicht. Positionieren Sie es etwa auf Höhe des Motivs oder etwas darunter. Reduzieren Sie seine Leistung auf etwa die Hälfte oder weniger der Intensität des Hauptlichts. Das Aufhelllicht sollte die Schattenbereiche so weit aufhellen, dass Details sichtbar werden, ohne die räumliche Wirkung zu beeinträchtigen.

Positionierung des Felgenlichts

Das Streiflicht hebt Ihr Motiv vom Hintergrund ab, indem es helle Kanten betont. Platzieren Sie eine Leuchte hinter Ihrem Motiv, hoch und seitlich. Richten Sie sie auf die Rückseite Ihres Motivs, sodass sie die Kanten ausleuchtet, ohne die Vorderseite direkt zu treffen. Das Streiflicht erzeugt einen professionellen Glanz um Schultern, Haare oder Produktkanten, der Ihr Motiv vom Hintergrund abhebt.

Ausgleich der Lichtintensitäten

Beginnen Sie mit dem Hauptlicht auf voller Helligkeit. Stellen Sie das Aufhelllicht auf 30 bis 50 Prozent der Leistung des Hauptlichts ein. Justieren Sie das Streiflicht, bis Sie einen dezenten Kantenglanz sehen, der die Bildkomposition nicht überstrahlt. Diese Verhältnisse erzeugen einen natürlich wirkenden Kontrast. Flachere Verhältnisse mit stärkerem Aufhelllicht erzeugen eine weichere, gleichmäßigere Ausleuchtung. Höhere Kontrastverhältnisse mit schwächerem Aufhelllicht erzeugen dramatischere, stimmungsvollere Ergebnisse.

Studiobeleuchtung für Produkte

Produktfotografie verwendet oft große, weiche Lichtquellen für eine saubere, gleichmäßige Ausleuchtung. Richten Sie ein einfaches Studio-Setup ein, indem Sie zwei große Flächenleuchten links und rechts neben Ihrem Produkt positionieren und leicht nach unten neigen. Ergänzen Sie das Setup mit einer dritten Flächenleuchte oder einem HDRI-Scheinwerfer von oben, um zusätzliches Licht zu erzeugen. So erzielen Sie den hellen, schattenfreien Look, der in der kommerziellen Produktfotografie üblich ist.

Dramatische Beleuchtung erzeugen

Für dramatische Ergebnisse verwenden Sie ein einzelnes, starkes Hauptlicht mit minimalem Aufhelllicht. Positionieren Sie das Hauptlicht seitlich oder leicht hinter Ihrem Motiv. Lassen Sie Schatten auf die Vorderseite fallen. Fügen Sie ein dezentes Streiflicht hinzu, um das Motiv vom Dunkel abzuheben. Diese kontrastreiche Technik erzeugt Stimmung, Geheimnis und visuelle Spannung und eignet sich daher für künstlerische Darstellungen.

Beleuchtung zur Lenkung der Aufmerksamkeit

Betrachter richten ihren Blick naturgemäß zuerst auf die hellsten Bereiche eines Bildes. Nutzen Sie dieses Prinzip, um die Aufmerksamkeit auf Ihr Hauptmotiv zu lenken. Gestalten Sie den Hintergrund dunkler als die Vordergrundmotive. Beleuchten Sie das wichtigste Element heller als Nebenelemente. Durch gezielte Helligkeitsausrichtung schaffen Sie eine visuelle Hierarchie, die Ihre Bildkompositionen verständlich macht.
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Kapitel 8

Kameraeinstellung und Szenenkomposition
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In diesem Kapitel lernen Sie

Wie Sie Kameras hinzufügen und positionieren, um Ihre Szenen wirkungsvoll einzurahmen. Wie Sie Kameraeinstellungen wie Brennweite und Schärfentiefe für kinoreife Ergebnisse anpassen. Wie Sie Kompositionsprinzipien anwenden, die Ihre Renderings professionell und visuell ansprechend gestalten.

8.1 Hinzufügen und Positionieren von Kameras

Die Kamera bestimmt exakt, was in Ihrem finalen Rendering erscheint. Alles, was Sie modelliert, texturiert und beleuchtet haben, ist nur dann von Bedeutung, wenn die Kamera es optimal erfasst. Wenn Sie lernen, Kameras präzise zu positionieren, haben Sie die volle Kontrolle darüber, wie Betrachter Ihre Szenen wahrnehmen.

Die Standardkamera verstehen

Jedes neue Blender-Projekt enthält ein Kameraobjekt. Im Outliner finden Sie es neben dem Standardwürfel und der Lichtquelle. Die Kamera wird im Ansichtsfenster als Pyramide dargestellt, die in die Aufnahmerichtung zeigt. Diese Pyramide repräsentiert das Sichtfeld der Kamera. Objekte innerhalb dieser Pyramide werden gerendert, Objekte außerhalb hingegen nicht.

Blick durch die Kamera

Drücken Sie die 0 auf dem Nummernblock, um in die Kameraansicht zu wechseln. Die Ansicht zeigt nun genau das, was Ihre Kamera sieht, wobei ein rechteckiger Rahmen die Rendergrenzen markiert. Alles innerhalb dieses Rahmens erscheint im endgültigen Bild. Drücken Sie die 0 erneut auf dem Nummernblock, um die Kameraansicht zu verlassen und zur freien Navigation zurückzukehren. Wechseln Sie beim Einrichten der Aufnahmen häufig zwischen diesen Ansichten.

Hinzufügen zusätzlicher Kameras

Drücken Sie Umschalt + A und wählen Sie dann „Kamera“, um eine neue Kamera hinzuzufügen. Sie können mehrere Kameras in einer Szene für verschiedene Blickwinkel oder Aufnahmen verwenden. Es wird immer nur eine Kamera gleichzeitig gerendert. Um eine Kamera zu aktivieren, wählen Sie sie aus und drücken Sie Strg + 0 auf dem Nummernblock. Dadurch wird die ausgewählte Kamera als die von Blender verwendete Renderkamera festgelegt. Die aktive Kamera wird im Ansichtsfenster mit einem ausgefüllten Dreieck darüber angezeigt.

Die Kamera frei bewegen

Wählen Sie Ihre Kamera aus und bewegen Sie sie mit G wie jedes andere Objekt. Drücken Sie G und anschließend Z, um sie nach oben oder unten zu bewegen. Drücken Sie R, um die Kamera zu drehen und auf verschiedene Bereiche Ihrer Szene auszurichten. Diese Methode funktioniert, kann sich aber etwas umständlich anfühlen, da Sie während der Bewegung nicht sehen können, was die Kamera aus der Außenperspektive erfasst.

Navigation in der Kameraansicht

Um die Kamerapositionierung zu vereinfachen, wechseln Sie mit der Taste 0 auf dem Nummernblock in die Kameraansicht. Öffnen Sie die Seitenleiste mit der Taste N und wählen Sie den Reiter „Ansicht“. Aktivieren Sie „Kamera an Ansicht fixieren“. Wenn Sie nun mit der mittleren Maustaste und dem Mausrad durch das Ansichtsfenster navigieren, bewegt sich die Kamera mit. Positionieren Sie die Ansicht genau so, wie Ihr Rendering aussehen soll, und deaktivieren Sie anschließend „Kamera an Ansicht fixieren“, um versehentliche Änderungen zu vermeiden.

Kamera an aktuelle Ansicht ausrichten

Richten Sie eine Ansicht Ihrer Wahl mithilfe der normalen Ansichtsfensternavigation ein. Drücken Sie gleichzeitig Strg, Alt und die Taste 0 auf dem Nummernblock. Blender positioniert die aktive Kamera exakt passend zu Ihrer aktuellen Ansicht. Dies ermöglicht ein schnelles und präzises Komponieren von Aufnahmen. Suchen Sie sich eine ansprechende Ansicht aus und positionieren Sie die Kamera genau darauf.

Mit der Funktion „Track To“ das Zielen vereinfachen

Wählen Sie Ihre Kamera aus. Klicken Sie im Eigenschaften-Editor auf das Symbol für die Einschränkung (eine Art Kette). Klicken Sie auf „Objekteinschränkung hinzufügen“ und wählen Sie „Verfolgung zu“. Wählen Sie im Feld „Ziel“ ein Objekt aus, auf das die Kamera immer gerichtet sein soll. Die Kamera zielt nun automatisch auf dieses Objekt, unabhängig von Ihrer Bewegung. So lässt sich ein Objekt mühelos umkreisen und dabei stets zentriert halten.

Profi-Tipp:Erstellen Sie ein leeres Objekt in der Mitte Ihres Motivs, indem Sie Umschalt + A drücken und dann „Leer“ auswählen. Verwenden Sie dieses leere Objekt als Ziel für die Kameraverfolgung. Anschließend können Sie das leere Objekt verschieben, um die Kameraperspektive präzise festzulegen, ohne Ihr eigentliches Modell zu verändern.

8.2 Kameraeinstellungen und Schärfentiefe verstehen

Die Kameraeinstellungen steuern, wie Ihre Szene in ein zweidimensionales Bild umgewandelt wird. Die Brennweite beeinflusst Perspektive und Bildausschnitt. Die Schärfentiefe erzeugt eine Unschärfe, die dem Bild eine filmische Qualität verleiht. Wenn Sie diese Einstellungen verstehen, können Sie Bilder erstellen, die bewusst und professionell wirken.

Zugriff auf Kameraeigenschaften

Wählen Sie Ihre Kamera aus und sehen Sie sich den Eigenschaften-Editor an. Klicken Sie auf das Kamerasymbol, um die Kameraeigenschaften zu öffnen. Dieses Fenster enthält alle Einstellungen, die steuern, wie die Kamera Ihre Szene aufnimmt. Die wichtigsten Einstellungen für Anfänger sind Brennweite, Sensorgröße und Schärfentiefe.

Brennweite verstehen

Die Brennweite, gemessen in Millimetern, bestimmt, wie viel von der Szene die Kamera erfasst und wie die Perspektive wirkt. Kürzere Werte wie 24 mm erzeugen Weitwinkelaufnahmen, die mehr von der Szene zeigen, aber Objekte an den Rändern verzerren. Höhere Werte wie 85 mm oder 135 mm erzeugen Teleaufnahmen, die die Tiefenwirkung reduzieren und die Perspektive abflachen. Die Standardbrennweite von 50 mm entspricht in etwa dem menschlichen Sehvermögen.

Die richtige Brennweite für Ihr Motiv wählen

Weitwinkelobjektive mit einer Brennweite von etwa 24 mm bis 35 mm eignen sich hervorragend für Architektur-, Innen- und Umgebungsaufnahmen, bei denen räumliche Beziehungen dargestellt werden sollen. Standardobjektive mit etwa 50 mm Brennweite sind ideal für allgemeine Aufnahmen und wirken natürlich. Teleobjektive mit einer Brennweite von etwa 85 mm bis 135 mm sorgen für ein harmonischeres Gesamtbild bei Porträts und Produktfotos, da sie perspektivische Verzerrungen reduzieren. Wählen Sie die Brennweite passend zu Ihrem Motiv, um optimale Ergebnisse zu erzielen.

Einstellen der Brennweite

Suchen Sie in den Kameraeigenschaften den Abschnitt „Objektiv“. Das Feld „Brennweite“ zeigt den aktuellen Wert in Millimetern an. Geben Sie einen neuen Wert ein oder ändern Sie ihn mit dem Schieberegler. Beobachten Sie, wie sich die Kameraansicht während der Anpassung aktualisiert. Bei längeren Brennweiten müssen Sie die Kamera weiter vom Motiv entfernen, um einen ähnlichen Bildausschnitt beizubehalten.

Tiefenschärfe aktivieren

Suchen Sie in den Kameraeigenschaften den Abschnitt „Tiefenschärfe“ und aktivieren Sie das Kontrollkästchen. Ist die Tiefenschärfe aktiviert, erscheinen Objekte in einer bestimmten Entfernung scharf, während Objekte in der Nähe oder Ferne unscharf dargestellt werden. Dies ahmt die Fokussierung von Kameras und menschlichen Augen nach und verleiht den Renderings mehr Realismus und visuelles Interesse.

Fokuspunkt festlegen

Im Feld „Fokusobjekt“ können Sie ein Objekt auswählen, auf das die Kamera fokussiert. Klicken Sie auf die Pipette und wählen Sie ein beliebiges Objekt in Ihrer Szene aus. Dieses Objekt bleibt scharf, während Objekte in größerer Entfernung unscharf werden. Alternativ können Sie mit „Fokusdistanz“ eine bestimmte Entfernung in Metern festlegen, in der die Fokusebene liegt. Objekte in genau dieser Entfernung erscheinen am schärfsten.

Steuerung des Unschärfegrades

Der Blendenwert (F-Stop) steuert, wie stark die Unschärfe außerhalb des Fokusbereichs ist. Niedrige Blendenwerte wie 1,4 oder 2,8 erzeugen eine starke Unschärfe mit einem schmalen Schärfebereich. Höhere Werte wie 8 oder 11 erzeugen eine subtile Unschärfe, wobei ein größerer Teil der Szene ausreichend scharf erscheint. Ausdrucksstarke Porträts werden mit niedrigen Blendenwerten aufgenommen. Produktaufnahmen, die alle Details zeigen, verwenden höhere Blendenwerte.

Tiefenschärfe-Vorschau

Die Tiefenschärfe wird nur in der gerenderten Ansicht angezeigt. Drücken Sie Z und wählen Sie „Gerendert“ oder F12, um Ihr Bild zu rendern. Die Vorschaumodi im Ansichtsfenster zeigen die Fokusunschärfe nicht korrekt an. Überprüfen Sie Ihre Tiefenschärfeeinstellungen, indem Sie Testbilder in niedriger Auflösung rendern, bevor Sie die volle Qualität verwenden.

Häufiger Fehler:Eine zu niedrige Blendenzahl führt zu einem extrem schmalen Schärfebereich. Falls Ihr Motiv teilweise unscharf erscheint, versuchen Sie es mit einer höheren Blendenzahl, um den scharfen Bereich zu vergrößern.

8.3 Erstellung professioneller Szenen für das Rendering

Die Komposition bestimmt die Anordnung der Elemente im Bildausschnitt. Eine gelungene Komposition lenkt die Aufmerksamkeit des Betrachters, schafft visuelle Ausgewogenheit und lässt Bilder bewusst und nicht zufällig wirken. Diese Prinzipien gelten sowohl für Standbilder als auch für Animationsframes.

Die Drittelregel

Stellen Sie sich vor, Ihr Bildausschnitt wird durch zwei horizontale und zwei vertikale Linien in neun gleich große Rechtecke unterteilt. Wenn Sie wichtige Elemente entlang dieser Linien oder an deren Schnittpunkten platzieren, wirken Ihre Kompositionen dynamischer als wenn Sie alles mittig anordnen. Aktivieren Sie die eingeblendeten Kompositionshilfslinien in der Kameraansicht, um diese Linien zu sehen. Positionieren Sie Ihr Motiv an einem Schnittpunkt, um die Wirkung sofort zu verbessern.
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Kompositionsleitfäden aktivieren

Wählen Sie Ihre Kamera aus und öffnen Sie die Kameraeigenschaften. Erweitern Sie den Abschnitt „Ansichtsfensteranzeige“. Suchen Sie das Dropdown-Menü „Kompositionshilfslinien“ und wählen Sie die gewünschten Hilfslinien aus. Die Drittelregel zeigt das Standardraster an. Der Goldene Schnitt zeigt Proportionen basierend auf klassischer Ästhetik. Diese Hilfslinien werden in der Kameraansicht angezeigt und helfen Ihnen, Elemente effektiv zu positionieren.

Visuelles Gleichgewicht schaffen

Ausgewogenheit bedeutet nicht Symmetrie. Ein großes Objekt auf einer Seite des Bildausschnitts kann mehrere kleinere Objekte auf der anderen Seite ausbalancieren. Helle Bereiche gleichen dunkle Bereiche aus. Detailreiche Bereiche gleichen leere Räume aus. Überprüfen Sie Ihre Komposition und fragen Sie sich, ob sie einseitig wirkt. Passen Sie die Positionen der Elemente so an, dass das Bild stabil, aber nicht statisch wirkt.

––––––––
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Verwendung von Führungslinien

Linien in Ihrer Szene lenken den Blick des Betrachters auf wichtige Elemente. Eine Straße, die auf ein Gebäude zuführt, eine Tischkante, die auf ein Produkt zeigt, oder Lichtstrahlen, die die Aufmerksamkeit lenken, dienen als Führungslinien. Positionieren Sie Ihre Kamera so, dass Sie die natürlichen Linien in Ihrer Szene optimal nutzen. Starke Führungslinien verleihen Kompositionen Struktur und Zielstrebigkeit.

Vordergrund, Mittelgrund und Hintergrund

Professionelle Bildkompositionen beinhalten oft Elemente in unterschiedlichen Entfernungen. Ein Objekt im Vordergrund erzeugt Tiefe und rahmt die Szene ein. Der Mittelgrund enthält das Hauptmotiv. Der Hintergrund liefert Kontext und Atmosphäre. Selbst subtile Vordergrundelemente wie ein unscharfer Pflanzenrand oder eine Tischkante verleihen ansonsten flach wirkenden Bildern enorme Tiefe.

Tiefe durch Überlappung erzeugen

Wenn sich Objekte im Bildausschnitt überlappen, erkennen Betrachter ihre räumlichen Beziehungen. Ein Objekt, das teilweise von einem anderen verdeckt wird, wirkt deutlich weiter entfernt. Ordnen Sie Ihre Szene so an, dass sich Elemente natürlich überlappen. Diese einfache Technik erzeugt Tiefe, die flachen Kompositionen fehlt. Überlappung in Kombination mit Unschärfe erzeugt überzeugende dreidimensionale Szenen.

Negativer Raum

Leere Bereiche in Ihrer Bildkomposition sind kein verschwendeter Platz. Negativer Raum gibt dem Auge des Betrachters Ruhe, hebt Ihr Hauptmotiv hervor und schafft Weite. 

Ein Produkt, das von sauberem, leerem Raum umgeben ist, wirkt hochwertig und fokussiert. Eine Figur mit freiem Raum vor sich suggeriert, dass sie sich in diesen Bereich bewegt. Setzen Sie negativen Raum bewusst ein, anstatt jede Ecke mit Details zu füllen.

Rahmen innerhalb von Rahmen

Nutzen Sie Elemente in Ihrer Szene, um Ihr Hauptmotiv einzurahmen. Eine Türöffnung, ein Fenster, ein Bogen oder eine Lücke zwischen Objekten können das dahinterliegende einrahmen. 

Diese Technik lenkt die Aufmerksamkeit und erzeugt gleichzeitig Tiefe. Achten Sie auf natürliche Einrahmungsmöglichkeiten in Ihrer Szene und positionieren Sie die Kamera so, dass Sie diese optimal nutzen.

Kamerahöhe und -winkel

Die Kameraposition vermittelt mehr als nur Sichtbarkeit. Aufnahmen von unten lassen Motive kraftvoll und imposant wirken. Aufnahmen von oben lassen sie kleiner und verletzlicher erscheinen. Aufnahmen auf Augenhöhe wirken neutral und nahbar. Wählen Sie die Kamerahöhe bewusst, um die Stimmung und die Aussage Ihrer Szene zu unterstützen.

Testen mehrerer Zusammensetzungen

Professionelle Künstler legen sich selten mit ihrer ersten Kameraposition zufrieden. Erstellen Sie mehrere Kameraeinstellungen mit unterschiedlichen Bildkompositionen. 

Rendern Sie von jeder Einstellung kurze Testaufnahmen in niedriger Auflösung. Vergleichen Sie diese nebeneinander und entscheiden Sie, welche Bildgestaltung Ihr Motiv und Ihre Geschichte am besten zur Geltung bringt. Dieses Ausprobieren führt in der Regel zu besseren Ergebnissen, als sich sofort auf die erste Einstellung festzulegen.

Profi-Tipp:Betrachten Sie Fotografien, Filme und Kunstwerke, die Sie bewundern. Analysieren Sie deren Bildkomposition. 

Achten Sie darauf, wo die Motive im Bildausschnitt platziert sind, wie Tiefe erzeugt wird und was den Blick lenkt. Wenden Sie diese Beobachtungen auf Ihre eigenen Arbeiten an, um sich schnell zu verbessern.
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Kapitel 9

Rendern von Bildern in hoher Qualität
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In diesem Kapitel lernen Sie

Wie sich die Rendering-Engines von Eevee und Cycles unterscheiden und wann man welche verwendet. Wie man die Rendering-Einstellungen für optimale Qualität und Leistung konfiguriert. Wie man hochauflösende Bilder und Videos für den professionellen Einsatz exportiert.

9.1 Eevee- und Cycles-Rendering-Engines verstehen

Blender enthält zwei Render-Engines, die Ihre 3D-Szene in finale Bilder umwandeln. Jede Engine nutzt unterschiedliche Technologien und liefert unterschiedliche Ergebnisse. Wenn Sie deren Stärken kennen, können Sie für jedes Projekt die richtige Engine auswählen.

Was ist eine Rendering-Engine?

Eine Rendering-Engine berechnet, wie Licht mit Ihrer Szene interagiert, um ein endgültiges Bild zu erzeugen. Sie berücksichtigt Materialien, Beleuchtung, Kameraeinstellungen und Geometrie, um die Farbe jedes einzelnen Pixels zu bestimmen. Verschiedene Engines verwenden unterschiedliche Berechnungsmethoden, was zu unterschiedlicher Qualität, Geschwindigkeit und visuellen Eigenschaften führt.

Evoli-Übersicht

Eevee ist eine Echtzeit-Rendering-Engine. Sie liefert Ergebnisse nahezu sofort durch Techniken, die der Videospielgrafik ähneln. Eevee zeichnet sich durch seine Geschwindigkeit aus, sodass Änderungen direkt während der Arbeit sichtbar sind. Die Qualität ist für viele Zwecke hervorragend, obwohl die verwendeten Näherungen mitunter von der physikalischen Genauigkeit abweichen.

Wann man Evoli einsetzt

Wählen Sie Eevee, wenn Sie schnelle Ergebnisse benötigen. Vorschau-Renderings, Animationstests, stilisierte Grafiken und Projekte mit engen Deadlines profitieren von der Geschwindigkeit von Eevee. Die Visualisierung von Spielobjekten funktioniert in Eevee hervorragend, da Spiele ähnliche Rendering-Techniken verwenden. Auch große Szenen verarbeitet Eevee effizient, während Cycles deutlich langsamer werden kann.

Evoli-Einschränkungen

Eevee approximiert bestimmte Lichteffekte, anstatt sie physikalisch zu berechnen. Reflexionen müssen manuell mit Reflexionssonden eingerichtet werden. Die globale Beleuchtung verwendet vordefinierte Lichtwerte anstelle von Echtzeitberechnungen. Komplexe Transparenz und Brechung erfordern zusätzliche Konfigurationen. Diese Einschränkungen spielen bei stilisierten Darstellungen selten eine Rolle, werden aber bei fotorealistischen Darstellungen spürbar.

Zyklenübersicht

Cycles ist eine physikalisch basierte Path-Tracing-Engine. Sie simuliert das Verhalten von Licht in der realen Welt, indem sie das Spiel zwischen Oberflächen nachbildet und so präzise Schatten, Reflexionen und Farbsäume erzeugt. Bei korrekter Konfiguration liefert Cycles fotorealistische Ergebnisse, die echten Fotografien in nichts nachstehen.

Wann man Zyklen verwendet

Wählen Sie Cycles, wenn Realismus oberste Priorität hat. Produktvisualisierung, Architekturvisualisierung, visuelle Effekte und alle Projekte, die fotorealistische Genauigkeit erfordern, profitieren von Cycles. Die Engine verarbeitet komplexe Beleuchtungsszenarien automatisch, einschließlich Kaustiken, Streuung unter der Oberfläche und präziser Glasbrechung.

Zyklische Überlegungen

Cycles benötigt mehr Renderzeit als Eevee, mitunter deutlich mehr. Komplexe Szenen mit vielen Lichtreflexionen können Minuten oder Stunden pro Frame dauern. Allerdings liefert Cycles Ergebnisse, die in puncto Realismus mit Eevee nicht mithalten können. Der Kompromiss zwischen Geschwindigkeit und Qualität entscheidet darüber, welche Engine für welches Projekt am besten geeignet ist.

Umschalten zwischen Motoren

Öffnen Sie den Eigenschaften-Editor und klicken Sie auf das Kamerasymbol, um die Rendereigenschaften aufzurufen. Suchen Sie oben das Dropdown-Menü „Render-Engine“. Wählen Sie entweder Eevee oder Cycles aus. Ihr Ansichtsfenster und Ihre Renderings verwenden nun die ausgewählte Engine. Sie können beliebig zwischen den Engines wechseln, um Ergebnisse zu vergleichen oder verschiedene Engines für die Vorschau im Vergleich zum endgültigen Ergebnis zu verwenden.

GPU- versus CPU-Rendering

Cycles kann Ihre Grafikkarte für schnelleres Rendern nutzen. Suchen Sie in den Rendereigenschaften die Option „Gerät“ und wählen Sie gegebenenfalls „GPU-Berechnung“ aus. Grafikkarten rendern die meisten Szenen deutlich schneller als Prozessoren. Eevee verwendet immer die GPU, da es für Echtzeitgrafik entwickelt wurde. Stellen Sie sicher, dass Ihre Grafiktreiber aktuell sind, um die beste Leistung zu erzielen.

9.2 Konfigurieren der Rendering-Einstellungen für beste Qualität

Die Rendereinstellungen steuern das Verhältnis zwischen Qualität und Geschwindigkeit. Höhere Qualitätseinstellungen liefern bessere Bilder, benötigen aber mehr Zeit. Wenn Sie diese Einstellungen verstehen, erzielen Sie professionelle Ergebnisse effizient.

Zugriff auf Rendereigenschaften

Klicken Sie im Eigenschaften-Editor auf das Kamerasymbol, um die Rendereigenschaften zu öffnen. Dieses Fenster enthält alle Einstellungen, die Ihr Endergebnis beeinflussen. Die Optionen unterscheiden sich leicht, je nachdem, ob Sie Eevee oder Cycles ausgewählt haben, die grundlegenden Konzepte bleiben jedoch gleich.

Auflösung einstellen

Scrollen Sie nach unten zum Abschnitt „Ausgabe“ oder suchen Sie in neueren Versionen nach „Format“. Die Werte für Auflösung X und Y bestimmen die Bildgröße in Pixeln. Standard HD verwendet 1920 x 1080 Pixel. Ultra HD verwendet 3840 x 2160 Pixel. Für den Druck werden oft noch höhere Auflösungen benötigt. Mit dem Schieberegler für die Auflösung in Prozent können Sie zunächst in reduzierter Größe rendern und diese dann für die endgültige Version auf 100 Prozent erhöhen.

Zyklische Abtasteinstellungen

In Cycles steuern Samples die Renderqualität. Jedes Sample berechnet den Lichtweg durch Ihre Szene. Mehr Samples reduzieren Rauschen und Körnung. Sie finden den Abschnitt „Sampling“ in den Rendereigenschaften. Der Wert „Rendern“ legt die Samples für die endgültige Ausgabe fest. Beginnen Sie mit 128 Samples zum Testen und erhöhen Sie den Wert auf 512 oder höher für saubere, finale Renderings.

Rauschunterdrückung

Die Rauschunterdrückung entfernt Bildrauschen, ohne dass übermäßig viele Samples benötigt werden. Aktivieren Sie im Bereich „Sampling“ die Rauschunterdrückung und wählen Sie einen Rauschunterdrücker aus. OpenImageDenoise liefert für die meisten Szenen hervorragende Ergebnisse. Mit aktivierter Rauschunterdrückung können Sie mit weniger Samples auskommen und erhalten dennoch saubere Bilder. Dies reduziert die Renderzeiten erheblich.

Zyklische Lichtwege

Der Abschnitt „Lichtwege“ steuert, wie oft Licht in Ihrer Szene reflektiert wird. Mehr Reflexionen erzeugen eine präzise globale Beleuchtung, verlängern aber die Renderzeit. Der Wert „Gesamt“ begrenzt alle Reflexionsarten. Bei Innenräumen mit komplexer Beleuchtung erhöhen Sie die Anzahl der Reflexionen für mehr Genauigkeit. Bei einfacheren Szenen beschleunigen niedrigere Werte das Rendern bei minimalem Qualitätsverlust.

Evoli-Qualitätseinstellungen

Eevee verwendet verschiedene Qualitätssteuerungsoptionen. Im Bereich „Sampling“ werden die Abtastwerte für Ansichtsfenster und Rendering festgelegt. Höhere Werte reduzieren das Flimmern in Animationen. Der Bereich „Schatten“ steuert die Auflösung der Schattenkarte. Die Bereiche „Umgebungsverdeckung“, „Screen Space Reflections“ und „Bloom“ aktivieren zusätzliche Effekte, die den Realismus erhöhen.

Bildschirmraumreflexionen aktivieren

Suchen Sie in Eevee in den Rendereigenschaften nach dem Kontrollkästchen „Screen Space Reflections“ und aktivieren Sie es. Dadurch werden Reflexionen auf glänzenden Oberflächen hinzugefügt. Erweitern Sie den Abschnitt, um die Qualitätseinstellungen anzupassen. Aktivieren Sie die Brechung, wenn Ihre Szene transparente Materialien wie Glas enthält. Diese Einstellungen verbessern den Realismus von Eevee-Renderings deutlich.

Einrichtung der Umgebungsverdeckung

Die Umgebungsverdeckung verdunkelt Bereiche, in denen Oberflächen aufeinandertreffen, und erzeugt so mehr Tiefe und Realismus. Aktivieren Sie diese Funktion in den Rendereigenschaften von Eevee. Passen Sie den Wert für „Distanz“ an, um die Ausbreitung der Verdunkelung zu steuern. Eine dezente Umgebungsverdeckung lässt Szenen realistisch wirken, ohne sichtbare Artefakte zu erzeugen.

Farbmanagement

Scrollen Sie in den Rendereigenschaften zum Abschnitt „Farbmanagement“. Die Einstellung „Ansichtstransformation“ hat einen erheblichen Einfluss auf die Bilddarstellung. „Filmisch“ bietet einen kinoreifen Look mit besserer Spitzlichterdarstellung als die Standardeinstellung. Über das Dropdown-Menü „Look“ können Sie Kontrastvoreinstellungen hinzufügen. „Mittel-Hoch-Kontrast“ eignet sich für die meisten Renderings. Diese Einstellungen beeinflussen, wie helle und dunkle Werte im endgültigen Bild dargestellt werden.

Häufiger Fehler:Das Rendern mit wenigen Abtastwerten ohne Rauschunterdrückung führt zu körnigen Bildern, die unprofessionell wirken. Aktivieren Sie daher immer die Rauschunterdrückung oder erhöhen Sie die Abtastrate, bis das Rauschen im Endergebnis nicht mehr wahrnehmbar ist.

9.3 Exportieren von hochauflösenden Bildern und Videos

Nachdem Sie die Einstellungen konfiguriert haben, können Sie Ihr Werk rendern und speichern. Blender unterstützt zahlreiche Ausgabeformate für verschiedene Zwecke. Die Wahl des richtigen Formats stellt sicher, dass Ihre Renderings im vorgesehenen Kontext korrekt dargestellt werden.

Rendern eines Standbildes

Drücken Sie F12, um den aktuellen Frame zu rendern. Ein neues Fenster öffnet sich und zeigt den Renderfortschritt an. Cycles zeigt zunächst ein verrauschtes Bild an, das sich mit zunehmender Anzahl an Samples allmählich klärt. Eevee rendert nahezu sofort. Nach Abschluss des Rendervorgangs wird Ihr fertiges Bild angezeigt. Überprüfen Sie es vor dem Speichern auf eventuelle Fehler.

Speichern Ihres gerenderten Bildes

Wenn das Renderfenster aktiv ist, drücken Sie Alt + S oder gehen Sie zum Menü „Bild“ und wählen Sie „Speichern unter“. Wählen Sie einen Speicherort und einen Dateinamen. Wählen Sie Ihr bevorzugtes Format aus dem Dropdown-Menü. Klicken Sie auf „Als Bild speichern“, um die Datei zu speichern. Ihr Rendering ist nun auf der Festplatte gespeichert und einsatzbereit.
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Auswahl von Bildformaten

Das PNG-Format bewahrt die Qualität ohne Kompressionsartefakte und unterstützt Transparenz. Verwenden Sie es für Webbilder, Texturen und alles, was einen Alphakanal benötigt. JPEG komprimiert Dateien kleiner, verliert dabei aber etwas Qualität und kann keine Transparenz speichern. Verwenden Sie es, wenn die Dateigröße wichtiger ist als perfekte Qualität. TIFF und EXR bewahren maximale Qualität für professionelle Workflows und die weitere Bearbeitung.

Ausgabeformat vor dem Rendern festlegen

Im Abschnitt „Ausgabe“ der Rendereigenschaften legen Sie den Ausgabepfad auf den gewünschten Speicherort fest. Wählen Sie das gewünschte Dateiformat. Beim Rendern von Animationen speichert Blender die Dateien automatisch in diesem Format an diesem Speicherort. Diese Einstellung gilt für Einzelbilder, wenn Sie den Befehl „Animation rendern“ anstelle von „Bild rendern“ verwenden.
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Animationen rendern

Animationen erfordern das Rendern vieler Einzelbilder. Legen Sie den gewünschten Einzelbildbereich in der Zeitleiste oder in den Ausgabeeigenschaften mithilfe der Werte für „Einzelbildstart“ und „Einzelbildende“ fest. Drücken Sie Strg + F12, um die gesamte Animation zu rendern. Blender rendert jedes Einzelbild und speichert es gemäß Ihren Ausgabeeinstellungen. Dieser Vorgang kann bei längeren Animationen einige Zeit in Anspruch nehmen.

Auswahl von Animationsausgabeformaten

Für Animationen gibt es zwei Hauptansätze. Bildsequenzen speichern jedes Einzelbild als separate Datei, z. B. frame0001.png, frame0002.png usw. Videoformate wie MP4 oder MOV speichern hingegen eine einzelne Videodatei. Bildsequenzen bieten mehr Flexibilität, da unterbrochene Renderings fortgesetzt werden können und Einzelbilder in voller Qualität für die Bildkomposition zur Verfügung stehen. Videodateien eignen sich besser für die direkte Wiedergabe.

Rendering in Bildsequenzen

Stellen Sie das Dateiformat auf PNG oder ein anderes Bildformat ein. Achten Sie darauf, dass der Ausgabepfad mit einem Ordner endet. Rendern Sie die Animation. Blender erstellt für jedes Einzelbild nummerierte Dateien. Falls das Rendern mittendrin abbricht, können Sie an der unterbrochenen Stelle fortfahren, anstatt von vorn zu beginnen. Diese Sicherheit macht Bildsequenzen für lange Renderzeiten empfehlenswert.

Umwandlung von Bildsequenzen in Video

Nachdem Sie eine Bildsequenz gerendert haben, können Sie die Einzelbilder zu einem Video zusammenfügen. Öffnen Sie eine neue Blender-Datei oder wechseln Sie zum Arbeitsbereich „Videobearbeitung“. 

Gehen Sie im Videosequenzer auf das Menü „Hinzufügen“ und wählen Sie „Bildsequenz“. Navigieren Sie zu Ihren gerenderten Einzelbildern, wählen Sie alle aus und klicken Sie auf „Bildstreifen hinzufügen“. Stellen Sie Ihr Ausgabeformat auf „FFmpeg-Video“ ein. Wählen Sie einen Videocodec wie H.264. Rendern Sie die Animation, um Ihre endgültige Videodatei zu erstellen.

Video-Codec-Einstellungen

Wenn Sie Videos direkt ausgeben, erweitern Sie den Abschnitt „Codierung“ in den Ausgabeeigenschaften. Stellen Sie den Container auf MPEG-4 ein, um eine breite Kompatibilität zu gewährleisten. Wählen Sie den Videocodec H.264 für eine effiziente Komprimierung bei guter Qualität. Die Einstellung „Ausgabequalität“ steuert den Komprimierungsgrad. 

Hohe Qualität oder „Wahrnehmungsverlustfrei“ liefern hervorragende Ergebnisse. Niedrigere Einstellungen erzeugen kleinere Dateien mit sichtbarer Komprimierung.

Bildrate einstellen

In den Ausgabeeigenschaften finden Sie die Einstellung für die Bildrate. Standardvideos verwenden 24, 25 oder 30 Bilder pro Sekunde. Für flüssige Zeitlupenaufnahmen sind 60 Bilder pro Sekunde erforderlich. 

Passen Sie die Bildrate Ihren Anforderungen an. Höhere Bildraten erfordern mehr Einzelbilder und längere Renderzeiten, sorgen aber für flüssigere Bewegungen.
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Kapitel 10

Grundlagen der Animation
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In diesem Kapitel lernen Sie

Wie Keyframes Objekteigenschaften im Zeitverlauf aufzeichnen und wie die Zeitleiste die Wiedergabe steuert. Wie Sie Objekte und Kameras animieren, um Bewegung in Ihren Szenen zu erzeugen. Wie Sie Bewegungskurven mithilfe des Graph-Editors für professionelle Animationen optimieren.

10.1 Keyframes und die Zeitleiste verstehen

Animationen erwecken Ihre 3D-Szenen durch Bewegung zum Leben. Anstelle statischer Bilder erstellen Sie Sequenzen, in denen sich Objekte im Laufe der Zeit verändern. Das Animationssystem von Blender verwendet Keyframes, um Eigenschaften zu bestimmten Zeitpunkten aufzuzeichnen und berechnet anschließend automatisch die Bewegung zwischen diesen Zeitpunkten.

Was sind Keyframes?

Ein Keyframe speichert den Wert einer Eigenschaft zu einem bestimmten Zeitpunkt. Wenn Sie Keyframes mit unterschiedlichen Werten in verschiedenen Frames erstellen, interpoliert Blender die Änderung zwischen ihnen. Wenn Sie beispielsweise ein Objekt in Frame 1 an Position Null und in Frame 50 an Position Zehn keyframen, berechnet Blender alle dazwischenliegenden Positionen, um eine flüssige Bewegung zu erzeugen.

Die Zeitleiste verstehen

Das Zeitleisten-Panel befindet sich am unteren Rand des Standard-Blender-Layouts. Es zeigt einen horizontalen Balken an, der die Zeit in Frames darstellt. Die blaue vertikale Linie markiert den aktuellen Frame, den sogenannten Abspielkopf. Die Zahlen am oberen Rand geben die Frame-Nummern an. Durch Ziehen des Abspielkopfs oder Klicken auf eine beliebige Stelle der Zeitleiste können Sie zu diesem Frame springen.

Einstellen des Bildbereichs

Die Start- und Endwerte rechts in der Zeitleiste steuern die Länge Ihrer Animation. Standardmäßig legt Blender einen Bereich von Bild 1 bis Bild 250 fest. Passen Sie diese Werte an Ihre Projektanforderungen an. Eine fünfsekündige Animation mit 24 Bildern pro Sekunde benötigt 120 Bilder.

Passen Sie den Bereich vor der Animation an, um zu vermeiden, dass Keyframes außerhalb Ihrer beabsichtigten Dauer erstellt werden.

Ihre Animation abspielen

Drücken Sie die Leertaste, um Ihre Animation abzuspielen. Der Abspielkopf bewegt sich in der Zeitleiste vorwärts, und im Ansichtsfenster wird die Szene in jedem Einzelbild angezeigt. Drücken Sie die Leertaste erneut, um die Wiedergabe zu stoppen. Verwenden Sie die Wiedergabesteuerung in der Zeitleistenüberschrift für weitere Optionen wie Rückwärtswiedergabe und Einzelbildnavigation.

Erstellen Ihres ersten Keyframes

Wählen Sie ein beliebiges Objekt in Ihrer Szene aus. Drücken Sie „I“, um das Menü „Keyframe einfügen“ zu öffnen. Es erscheint eine Liste mit verschiedenen Eigenschaften, die Sie mit einem Keyframe versehen können. Wählen Sie „Position“, um die aktuelle Position des Objekts mit einem Keyframe zu versehen. Auf der Zeitleiste erscheint an der aktuellen Position ein gelber Diamant, der anzeigt, dass dort ein Keyframe vorhanden ist. Die Positionsfelder des Objekts im Eigenschaftenfenster werden ebenfalls gelb angezeigt, um zu verdeutlichen, dass sie mit einem Keyframe versehen sind.

Keyframe-Animation mehrerer Eigenschaften

Das Menü „Keyframe einfügen“ bietet verschiedene Optionen. „Position“ speichert die Lage, „Rotation“ die Ausrichtung und „Skalierung“ die Größe. „Position, Rotation, Skalierung“ speichert alle drei gleichzeitig, was nützlich ist, wenn Sie die Transformation eines Objekts vollständig steuern möchten. Wählen Sie die Option, die Ihrer geplanten Animation entspricht.

Wechsel zu anderen Frames

Verwenden Sie die Pfeiltasten links und rechts, um jeweils ein Bild anzusteuern. Mit den Pfeiltasten oben und unten springen Sie zwischen Keyframes. Geben Sie im Feld „Aktuelles Bild“ eine Bildnummer ein und drücken Sie die Eingabetaste, um direkt dorthin zu springen. 

Mit diesen Navigationsmethoden können Sie den Abspielkopf beim Erstellen und Bearbeiten von Keyframes präzise positionieren.

Animationen durch Keyframes erstellen

Wechseln Sie zu Frame 1. Wählen Sie Ihr Objekt aus und drücken Sie I, dann wählen Sie „Position“. Wechseln Sie mithilfe der Zeitleiste zu Frame 50. Drücken Sie G und bewegen Sie Ihr Objekt an eine neue Position. Drücken Sie erneut I und wählen Sie „Position“. Starten Sie die Animation mit der Leertaste. Ihr Objekt bewegt sich nun in 50 Frames flüssig von der ersten zur zweiten Position.

10.2 Erstellen von Objekt- und Kameraanimationen

Mit den Grundlagen der Keyframe-Animation können Sie alles in Ihrer Szene animieren. Objekte lassen sich bewegen, drehen und skalieren. Kameras können durch die Umgebung fliegen. Durch die Kombination mehrerer animierter Elemente entstehen dynamische und fesselnde Sequenzen.

Animation von Objektbewegungen

Erstelle eine einfache Animation eines Balls, der über den Bildschirm springt. Füge deiner Szene eine UV-Kugel hinzu. Gehe zu Frame 1. Positioniere die Kugel links im Ansichtsfenster. Drücke I und wähle „Position“. Gehe zu Frame 30. Drücke G, dann X und bewege die Kugel nach rechts. Drücke I und wähle „Position“. Gehe zu Frame 60. Bewege die Kugel weiter nach rechts. Drücke I und wähle „Position“. Spiele die Animation ab, um die horizontale Bewegung zu sehen.

Vertikale Sprungkraft hinzufügen

Reale Sprünge beinhalten auch vertikale Bewegungen. Gehen Sie zu Frame 1. Ihre Kugel sollte dort bereits animiert sein. Gehen Sie zu Frame 15, auf halbem Weg zu Ihrem zweiten Keyframe. Drücken Sie G und dann Z und bewegen Sie die Kugel nach oben, um den höchsten Punkt des Bogens zu erzeugen. Drücken Sie I und wählen Sie „Position“. Gehen Sie zu Frame 45. Heben Sie die Kugel erneut für den zweiten Bogen an. Drücken Sie I und wählen Sie „Position“. Spielen Sie die Animation ab. Die Kugel beschreibt nun einen Bogen nach oben zwischen horizontalen Positionen.

Rotation animieren

Wählen Sie ein Objekt aus und bewegen Sie es zu Bild 1. Drücken Sie I und wählen Sie „Rotation“. Bewegen Sie den Bildschirm vorwärts. Drücken Sie R und drehen Sie das Objekt in eine neue Position. Drücken Sie erneut I und wählen Sie „Rotation“. Das Objekt rotiert nun im Laufe der Zeit zwischen diesen Winkeln. Kombinieren Sie Rotation und Position für komplexere Bewegungen, wie z. B. eine rollende Kugel oder eine sich drehende Produktpräsentation.

Erstellung einer sich drehenden Produktanimation

Produktanimationen zeigen oft Objekte in Rotation, um alle Seiten darzustellen. Wählen Sie Ihr Objekt aus. Gehen Sie zu Bild 1. Drücken Sie I und wählen Sie „Rotation“. Gehen Sie zu Bild 120 für eine fünfsekündige Animation mit 24 Bildern pro Sekunde. Drücken Sie R, dann Z und geben Sie 360 ​​ein, um eine volle Umdrehung um die vertikale Achse zu starten. Drücken Sie I und wählen Sie „Rotation“. Spielen Sie die Animation ab, um zu sehen, wie sich Ihr Produkt flüssig dreht.

Animation der Kamerabewegung

Wählen Sie Ihre Kamera aus. Die gleichen Keyframe-Techniken gelten für Kameras wie für jedes andere Objekt. Gehen Sie zu Bild 1. Positionieren Sie Ihre Kamera für die Eröffnungseinstellung. Drücken Sie I und wählen Sie LocRotScale, um alles aufzuzeichnen. Gehen Sie in der Zeit vorwärts. Positionieren Sie die Kamera für eine andere Perspektive neu. Drücken Sie I und wählen Sie erneut LocRotScale. Ihre Kamera bewegt sich nun während der Wiedergabe zwischen diesen Positionen.

Erstellen eines Kamera-Fly-Throughs

Für Architektur- oder Umgebungspräsentationen animieren Sie die Kamerabewegung durch den Raum. Positionieren Sie die Kamera im ersten Bild am Eingang Ihrer Szene. Setzen Sie einen Keyframe. Bewegen Sie die Kamera 100 Bilder weiter vorwärts. Bewegen Sie die Kamera tiefer in die Szene hinein. Setzen Sie erneut einen Keyframe. Fügen Sie so viele Keyframes hinzu, während sich die Kamera durch Ihre Umgebung bewegt. Das Ergebnis ist eine geführte Tour durch Ihren Raum.

Verwendung der Kameraverfolgung zur Einschränkung

Kombinieren Sie Kamerabewegung mit automatischer Zielerfassung. Wählen Sie Ihre Kamera aus und fügen Sie eine „Track To“-Beschränkung hinzu, die auf Ihr Hauptmotiv ausgerichtet ist. Wenn Sie nun die Kameraposition animieren, bleibt sie automatisch auf Ihr Motiv gerichtet. So entstehen professionell wirkende Kamerabewegungen, die den Fokus auf das Wesentliche richten.

Objektsichtbarkeit animieren

Manchmal müssen Objekte ein- oder ausgeblendet werden. Wählen Sie ein Objekt aus und öffnen Sie das Eigenschaftenfenster. Suchen Sie den Abschnitt „Sichtbarkeit“. Die Kontrollkästchen „Ansichtsfenster anzeigen“ und „Rendern“ steuern die Sichtbarkeit. Diese Eigenschaften können per Keyframe animiert werden. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf ein Kontrollkästchen und wählen Sie „Keyframe einfügen“. Wechseln Sie die Frames, aktivieren oder deaktivieren Sie das Kontrollkästchen und erstellen Sie erneut einen Keyframe. Das Objekt wird nun in den entsprechenden Frames ein- oder ausgeblendet.

Häufiger Fehler:Das Erstellen von Keyframes bei Frame Null anstatt bei Frame Eins kann zu Verwirrung führen, da manche Animationssysteme Frame Eins als Startpunkt erwarten. Beginnen Sie Ihre Animationen daher immer bei Frame Eins, um Kompatibilität und Übersichtlichkeit zu gewährleisten.

10.3 Bewegungsoptimierung mithilfe des Graph-Editors

Der Graph-Editor zeigt Animationskurven an, die steuern, wie sich Eigenschaften zwischen Keyframes verändern. Durch Anpassen dieser Kurven lässt sich die Bewegungszeit und die Charakterdarstellung präzise steuern. Professionelle Animatoren verbringen viel Zeit im Graph-Editor, um ihre Bewegungen zu perfektionieren.

Öffnen des Graph-Editors

Wechseln Sie über die Registerkarten oben in Blender zum Animationsarbeitsbereich oder teilen Sie Ihren aktuellen Arbeitsbereich und wählen Sie im Dropdown-Menü „Editortyp“ den Graph-Editor aus. Der Graph-Editor zeigt Kurven an, die Ihre animierten Eigenschaften darstellen. Jede Kurve entspricht einer Eigenschaft wie der X-Position oder der Z-Rotation.

Animationskurven verstehen

Kurven im Diagrammeditor zeigen Eigenschaftswerte auf der vertikalen Achse und die Zeit auf der horizontalen Achse an. Keyframes werden als Punkte auf diesen Kurven dargestellt. Die Kurvenform zwischen den Keyframes bestimmt, wie sich die Werte ändern. Eine gerade Diagonale erzeugt eine konstante Geschwindigkeit. Eine S-förmige Kurve erzeugt Beschleunigung und Verzögerung.

Kanäle auswählen

Die linke Seitenleiste des Graph-Editors listet alle animierten Eigenschaften nach Objekt geordnet auf. Klicken Sie auf einen Eigenschaftsnamen, um den entsprechenden Kanal auszuwählen. Nur ausgewählte Kanäle zeigen ihre Kurven im Hauptbereich an. Halten Sie die Umschalttaste gedrückt und klicken Sie auf mehrere Kanäle, um mehrere Kurven gleichzeitig anzuzeigen. Drücken Sie A, um alle Kanäle auszuwählen.

Auswählen und Verschieben von Keyframes

Klicken Sie auf einen Keyframe-Punkt einer Kurve, um ihn auszuwählen. Der Punkt ändert seine Form von einer Raute zu einer größeren, hervorgehobenen Fläche. Drücken Sie G, um den ausgewählten Keyframe zu greifen und zu verschieben. Durch horizontales Verschieben ändert sich der Zeitpunkt des Keyframes. Durch vertikales Verschieben ändert sich der Wert an diesem Keyframe. So können Sie Zeitpunkt und Stärke direkt anpassen.

Interpolation verstehen

Die Interpolation bestimmt die Kurvenform zwischen den Keyframes. Standardmäßig verwendet Blender die Bézier-Interpolation, die für weiche Kurven sorgt. Wählen Sie einen Keyframe aus und drücken Sie T, um das Interpolationsmenü zu öffnen. „Linear“ erzeugt gerade Linien mit konstanter Geschwindigkeit. „Konstant“ erzeugt stufenförmige Bewegungen mit abrupten Sprüngen zwischen den Werten. Die Bézier-Interpolation wird weiterhin am häufigsten für natürliche Bewegungen verwendet.

Einstellen der Bézier-Griffe

Bézier-Keyframes verfügen über Griffe, mit denen Sie die Kurvenform steuern können. Wählen Sie einen Keyframe aus, um die Griffe an beiden Seiten anzuzeigen. Drücken Sie G, um die Griffe zu verschieben und die Kurve anzupassen. Durch Ziehen der Griffe vom Keyframe aus erzeugen Sie sanftere Übergänge. Durch Annähern der Griffe an den Keyframe entstehen schärfere Übergänge. Mit diesen Anpassungen können Sie den Bewegungsablauf präzise steuern.

Ändern der Griffarten

Wählen Sie einen Keyframe aus und drücken Sie V, um die Griffoptionen aufzurufen. Automatische Griffe erzeugen automatisch glatte Kurven. Vektorgriffe erzeugen lineare Segmente, die sich für mechanische Bewegungen eignen. Ausgerichtete Griffe bewegen sich gemeinsam und behalten dabei eine glatte Kurve bei. Freie Griffe bewegen sich unabhängig voneinander für asymmetrische Formen. Wählen Sie die Grifftypen, die zu Ihrer gewünschten Bewegung passen.

Leichtigkeit beim Ein- und Ausstieg schaffen

Natürliche Bewegungen weisen selten eine konstante Geschwindigkeit auf. Objekte beschleunigen beim Anfahren und bremsen beim Anhalten ab. Im Kurveneditor wird dies durch Kurven dargestellt, die flach beginnen, in der Mitte steiler werden und am Ende wieder flacher verlaufen. Wählen Sie Ihre Keyframes aus und drücken Sie T. Wählen Sie anschließend die Voreinstellungen „Ease In“ oder „Ease Out“, um gängige Beschleunigungsmuster schnell anzuwenden.

Glättung ruckartiger Animationen

Wirkt die Animation abgehackt oder unnatürlich, überprüfen Sie die Kurven im Kurveneditor. Scharfe Winkel in Kurven erzeugen abrupte Geschwindigkeitsänderungen, die mechanisch wirken. Wählen Sie die problematischen Keyframes aus und ändern Sie deren Griffe, um weichere Kurven zu erzeugen. Die Vorschau wird sofort aktualisiert, sodass Sie die Ergebnisse während der Anpassung sehen können.
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Kapitel 11

Charakteranimation und Rigging

[image: ]


In diesem Kapitel lernen Sie

Wie Armaturen als Skelettsysteme funktionieren, die die Bewegungen einer Figur steuern. Wie Gewichtsmalerei die Netzgeometrie mit den Knochen verbindet, um natürliche Verformungen zu ermöglichen. Wie man eine vollständige Charakteranimation von der Pose bis zur Wiedergabe erstellt.

11.1 Grundlagen von Ankern und Takelage

Um Charaktere realistisch zu animieren, benötigen sie spezielle Systeme. Anders als starre Objekte, die sich einfach im Raum bewegen, können sich Charaktere biegen, drehen und verformen. Armaturen bilden das Skelettgerüst, das dies ermöglicht. Das Rigging verbindet dieses Skelett mit dem Charakter-Mesh und verwandelt so statische Modelle in bewegliche Figuren.

Was ist ein Anker?

Ein Skelett ist ein System aus miteinander verbundenen Knochen, das das Skelett Ihrer Figur bildet. Genau wie echte Knochen die Körperbewegung steuern, bestimmen die Skelettknochen, wie sich das 3D-Modell biegt und positioniert. Jeder Knochen beeinflusst die Geometrie des umliegenden Modells; so biegt sich beispielsweise der Unterarm der Figur natürlich, wenn man einen Unterarmknochen bewegt. Skelette ermöglichen die einfache Umsetzung komplexer Charakteranimationen.

Hinzufügen einer Armatur

Drücken Sie Umschalt + A, um das Menü „Hinzufügen“ zu öffnen. Wählen Sie „Armatur“ und anschließend „Einzelner Knochen“. Ein Knochen erscheint an der 3D-Cursorposition. Im Ansichtsfenster werden Knochen standardmäßig als Oktaeder dargestellt. Das dickere Ende ist der Kopf, an dem der Knochen beginnt. Das dünnere Ende ist der Schwanz, an dem der Knochen endet. Wählen Sie die Armatur aus und wechseln Sie in den Bearbeitungsmodus, um ihre Struktur zu ändern.

Knochenanatomie verstehen

Jeder Knochen besteht aus einem Kopf, einem Körper und einem Ende. Der Kopf dient als Drehpunkt bei der Rotation des Knochens. Das Ende bestimmt Richtung und Länge des Knochens. Verbinden sich Knochen zu Ketten, trifft das Ende eines Knochens auf den Kopf des nächsten. Dadurch entstehen Eltern-Kind-Beziehungen: Bewegt sich ein Elternknochen, werden die anderen Knochen mitbewegt.

Aufbau eines einfachen Skeletts

Wechseln Sie in den Bearbeitungsmodus Ihres Skeletts. Wählen Sie das Ende des vorhandenen Knochens aus und drücken Sie E, um einen neuen Knochen zu extrudieren. Ein neuer Knochen erstreckt sich vom Ende des ersten. Dadurch entsteht eine zusammenhängende Kette. Extrudieren Sie weiter, um Arm- oder Beinstrukturen zu erstellen. Drücken Sie Shift und E, um beim Erstellen symmetrischer Charaktere gleichzeitig einen gespiegelten Knochen auf der gegenüberliegenden Seite zu extrudieren.

Benennung deiner Knochen

Korrekte Knochennamen erleichtern Animationen erheblich. Wählen Sie einen Knochen aus und sehen Sie sich das Eigenschaften-Panel im Eigenschaften-Editor an. Benennen Sie die Knochen aussagekräftig, z. B. UpperArm.L, LowerArm.L, Hand.L für die linke Seite. Verwenden Sie die Suffixe .L und .R für die Seiten. Blender erkennt diese Namenskonventionen und kann Posen zwischen passenden Knochenpaaren automatisch spiegeln.

Erstellung eines einfachen Charakter-Rigs

Bei einem humanoiden Charakter beginnt man mit einer Wirbelsäulenkette, die von der Hüfte zum Kopf verläuft. Von der oberen Wirbelsäule zweigen Armketten ab. Von den Hüftknochen zweigen Beinketten ab. An den Enden fügen sich Hand- und Fußknochen hinzu. Diese Hierarchie bewirkt, dass die Bewegung des Hüftknochens den gesamten Körper bewegt, während die Bewegung eines Handknochens nur die jeweilige Hand beeinflusst. Die Hierarchie sollte der natürlichen Körpermechanik entsprechen.

Verbindung der Armatur mit dem Netz

Verlasse den Bearbeitungsmodus deines Skeletts. Wähle zuerst dein Charakter-Mesh aus und klicke dann mit gedrückter Umschalttaste, um das Skelett hinzuzufügen. Drücke Strg + P, um das Menü „Übergeordnetes Objekt“ zu öffnen. Wähle „Skelettverformung mit automatischen Gewichtungen“. Blender berechnet, welche Mesh-Vertices von welchem ​​Knochen beeinflusst werden sollen, und stellt die Verbindung her. Dein Mesh verformt sich nun, wenn du das Skelett positionierst.

11.2 Gewichtsmalerei und Charakterbewegung

Automatische Gewichtungen bieten einen Ausgangspunkt, führen aber selten zu perfekten Ergebnissen. Mit Weight Painting können Sie manuell steuern, wie stark jedes Knochenelement verschiedene Teile Ihres Meshes beeinflusst. Diese Verfeinerung verwandelt unnatürliche Deformationen in natürliche, ansprechende Bewegungen.

Vertexgewichte verstehen

Jeder Vertex Ihres Meshes kann von mehreren Knochen mit unterschiedlicher Stärke beeinflusst werden. Ein Vertex am Ellbogen könnte beispielsweise zu 50 Prozent vom Oberarmknochen und zu 50 Prozent vom Unterarmknochen beeinflusst werden. Diese Überblendung erzeugt sanfte Biegungen anstelle von harten Kanten. Die Gewichtungswerte reichen von null (kein Einfluss) bis eins (voller Einfluss).

Gewichtsmalmodus aktivieren

Wählen Sie Ihr Charakter-Mesh aus. Ändern Sie den Modus im Dropdown-Menü von Objektmodus auf Gewichtsmalmodus. Ihr Mesh zeigt Farben an, die die Gewichtungswerte darstellen. Blau bedeutet Gewicht null (kein Knocheneinfluss). Rot bedeutet volles Gewicht (maximaler Einfluss). Grün und Gelb zeigen Zwischenwerte an. Die Gewichtung des aktuell ausgewählten Knochens wird auf dem Mesh angezeigt.

Knochenauswahl beim Gewichtsmalen

Um die Gewichtungen verschiedener Knochen anzuzeigen und zu bearbeiten, müssen Sie diese im Gewichtungsmalmodus auswählen. Halten Sie die Strg-Taste gedrückt und klicken Sie mit der linken Maustaste auf einen Knochen im Ansichtsfenster, um ihn auszuwählen. Die Netzfarben werden aktualisiert, um den Einfluss des Knochens anzuzeigen. Alternativ können Sie Knochen auch über die Liste der Vertexgruppen im Eigenschaftenfenster der Objektdaten auswählen. Jede Gruppe entspricht dabei einem Knochen.

Verwendung des Gewichtspinsels

Der Standardpinsel fügt beim Malen Gewicht hinzu. Die rote Farbe in der Werkzeugleiste zeigt an, dass Sie Gewicht hinzufügen. Malen Sie auf Ihrem Mesh, um den Einfluss der Knochen in diesen Bereichen zu erhöhen. Halten Sie beim Malen die Strg-Taste gedrückt, um stattdessen Gewicht zu entfernen. Die Pinselstärke steuert, wie viel Gewicht jeder Strich hinzufügt oder entfernt. Beginnen Sie mit einer niedrigeren Stärke für schrittweise, kontrollierte Anpassungen.

Häufige Gewichtsprobleme beheben

Ellenbogen und Knie zeigen beim Beugen oft Einklemmungen oder unerwünschte Wölbungen. Wählen Sie den entsprechenden Knochen aus und prüfen Sie die Gewichtung. Glätten Sie den Übergang zwischen den beiden Knochen im Gelenk. Fügen Sie beiden Knochen etwas jenseits des Gelenks Gewicht hinzu, sodass sie sich die Wirkung auf diesen Bereich teilen. Durch diese Anpassung werden starke Verformungsartefakte beseitigt.

Aufräumen von herumliegenden Gewichten

Manchmal werden durch die automatische Gewichtung auch weit entfernte Knochen geringfügig beeinflusst. So kann beispielsweise ein Fußknochen versehentlich Auswirkungen auf die Vertices des Kopfes haben. Wählen Sie jeden Knochen aus und suchen Sie nach unerwartet farbigen Bereichen, die weit von dem Bereich entfernt sind, in dem der jeweilige Knochen wirken sollte. Färben Sie diese Bereiche blau ein, um die fehlerhaften Gewichtungen zu entfernen. Korrekte Gewichtungen verhindern unerwünschte Verzerrungen während der Animation.

Verwendung von Gewichtsmalwerkzeugen

Die Menüleiste „Werkzeugeinstellungen“ bietet hilfreiche Optionen. Der Weichzeichner-Pinsel glättet die Übergänge zwischen bemalten Bereichen. Das Verlaufswerkzeug wendet die Gewichtung stufenweise auf die ausgewählte Geometrie an. Die Pipette „Gewichtungsbeispiel“ wählt vorhandene Gewichtungswerte aus dem Mesh aus. Diese Werkzeuge beschleunigen das Gewichtungsmalen im Vergleich zum manuellen Malen jedes Bereichs.

Gewichte testen

Im Modus „Gewichtsmalerei“ wählen Sie einen Knochen aus und drücken R, um ihn zu drehen. Beobachten Sie die Verformung Ihres Netzes. Wenn Bereiche unnatürlich zusammenfallen oder sich falsch dehnen, haben Sie Gewichtungsprobleme gefunden, die behoben werden müssen. Drücken Sie Strg + Z, um die Drehung rückgängig zu machen, passen Sie die Gewichtungen an und testen Sie erneut. Dieser iterative Prozess erzeugt eine natürliche Verformung.

Spiegelgewichte

Nachdem Sie die Gewichtungen auf einer Seite eines symmetrischen Charakters optimiert haben, kopieren Sie sie auf die andere Seite. Öffnen Sie im Modus „Gewichtsmalerei“ das Menü „Gewichte“ und wählen Sie „Gewichte spiegeln“. Blender kopiert die Gewichtungen von .L-Knochen zu .R-Knochen oder umgekehrt, basierend auf Ihren Namenskonventionen. Dies spart Zeit und stellt sicher, dass sich beide Seiten identisch verformen.

Häufiger Fehler:Wenn Sie Gewichtungen mit dem Pinsel auf „Hinzufügen“ einstellen, obwohl Sie eigentlich „Subtrahieren“ wollten, oder umgekehrt, sollten Sie immer den Pinselmodus vor dem Malen überprüfen. So vermeiden Sie, versehentlich Gewichtungen hinzuzufügen, wo Sie sie entfernen wollten.

11.3 Erstellen einer einfachen Charakteranimation

Nachdem Rigging und Gewichtsmalerei abgeschlossen sind, ist Ihre Figur bereit für die Animation. Die Charakteranimation kombiniert die Keyframe-Techniken aus den vorherigen Kapiteln mit den Posing-Möglichkeiten Ihres Rigs. Das Ergebnis erweckt Ihre Kreation mit Persönlichkeit und Bewegung zum Leben.

Pose-Modus aktivieren

Wählen Sie Ihr Skelett aus und ändern Sie den Modus im Dropdown-Menü in „Pose-Modus“. Die Knochen werden nun in ihrer Ruheposition angezeigt, können aber manipuliert werden, ohne die zugrundeliegende Rig-Struktur zu verändern. Im Pose-Modus erzeugen das Drehen und Verschieben von Knochen Posen, die mit Keyframes versehen werden können. Hier findet die Animation statt.

Positionierung einzelner Knochen

Wählen Sie einen Knochen durch Anklicken aus. Drücken Sie R, um den Knochen um seinen Drehpunkt zu drehen. Drücken Sie G, um den Knochen zu verschieben, falls er nicht mit einem übergeordneten Knochen verbunden ist. Durch Drücken von R gefolgt von X, Y oder Z wird die Drehung auf bestimmte Achsen beschränkt. Erstellen Sie Posen Knochen für Knochen, beginnend am Wurzelknochen und arbeiten Sie sich zu den Extremitäten vor.

Verwendung von Transformationsorientierungen

Beim Drehen von Knochen stimmt die gewünschte Achse möglicherweise nicht mit den globalen Richtungen überein. Drücken Sie die Kommataste, um das Orientierungsmenü zu öffnen. Wählen Sie „Normal“, um relativ zur Ausrichtung des Knochens zu drehen. Dadurch wird das Posieren intuitiver, da sich der Knochen um seine natürlichen Achsen und nicht um den Weltraum dreht.
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Schaffung einer Grundlage für den Gehzyklus

Gehzyklen bilden die Grundlage der Charakterbewegung. Beginnen Sie mit Frame 1, wobei sich Ihr Charakter in einer Kontaktpose befindet, bei der ein Fuß vorne und der andere hinten steht. Setzen Sie Keyframes für alle Knochen, indem Sie A drücken, um alle auszuwählen, dann I und anschließend „LocRotScale“ wählen. Gehen Sie zu Frame 13 für einen Standardzyklus von 24 Frames. Erstellen Sie die umgekehrte Kontaktpose mit vertauschten Füßen. Setzen Sie erneut Keyframes.

Hinzufügen der Passposition

Gehen Sie zu Frame 7, genau zwischen den Kontaktposen. Erstellen Sie die Übergabeposition, in der sich die Beine kreuzen, wobei ein Bein angehoben ist und das Standbein passiert. Beim Gehen hebt sich der Körper in diesem Moment leicht. Setzen Sie für diese Pose einen Keyframe. Gehen Sie zu Frame 19 und erstellen Sie die spiegelbildliche Übergabeposition für das andere Bein. Setzen Sie erneut einen Keyframe. Sie haben nun vier Keyframes.

Verfeinerung der Gehbewegung

Füge zwischen den Keyframes Zwischenposen ein, um die Bewegung zu verfeinern. In Frame 4 stößt sich der hintere Fuß ab, während der vordere Fuß beginnt, Gewicht zu tragen. 

In Frame 10 erreicht der angehobene Fuß seinen höchsten Punkt. Füge weiterhin solche Zwischenposen hinzu, um die Bewegung flüssiger zu gestalten. Spiele die Animation ab und korrigiere Posen, die unnatürlich wirken.

Erstellen einer Endlosanimation

Für eine nahtlose Bewegungsschleife muss das letzte Bild mit dem ersten übereinstimmen. Kopieren Sie die Pose des ersten Bildes in das letzte Bild Ihres Zyklus. 

Wählen Sie alle Knochen im ersten Bild aus und drücken Sie Strg + C, um die Pose zu kopieren. Gehen Sie zu Bild 25 und drücken Sie Strg + V, um die Pose einzufügen. Nun laufen die Bilder 1 bis 24 nahtlos ineinander, wobei Bild 25 identisch mit Bild 1 ist.

Animieren des Armschwungs

Natürliches Gehen beinhaltet Armbewegungen, die den Beinbewegungen entgegengesetzt sind. Wenn sich das rechte Bein nach vorne bewegt, schwingt der linke Arm nach vorne. 

Fügen Sie Rotations-Keyframes zu den Armknochen hinzu, die diesem Muster folgen. Subtile Armbewegungen verleihen den Gangzyklen deutlich mehr Realismus. Halten Sie die Bewegungen klein und natürlich, nicht übertrieben.

Hinzufügen sekundärer Bewegung

Professionelle Animationen beinhalten sekundäre Bewegungen, die der Hauptaktion folgen. Füge deiner Figur beim Gehen leichte Wirbelsäulenrotationen, Kopfbewegungen und Schulterbewegungen hinzu. 

Diese Details wirken in realen Bewegungen natürlich und lassen die Animation lebendig statt roboterhaft erscheinen. Kleine Anpassungen bewirken große Verbesserungen der Glaubwürdigkeit.

Erstellung einer einfachen Schauspielanimation

Neben der Fortbewegung kommunizieren Figuren auch durch ihr Verhalten. Erstelle eine einfache Wellenanimation. Positioniere die Figur in Frame 1 mit ruhendem Arm. Setze einen Keyframe. Gehe zu Frame 15. Hebe den Arm und positioniere die Hand zum Winken. Setze einen Keyframe. Gehe zu Frame 25. 

Drehe die Hand zur einen Seite. Setze einen Keyframe. Gehe zu Frame 35. Drehe die Hand zur anderen Seite. Setze einen Keyframe. Wiederhole diese Drehungen abwechselnd, um die Wellenbewegung zu erzeugen.

Verwendung des Aktionseditors

Der Aktionseditor speichert Animationssequenzen als wiederverwendbare Aktionen. Wählen Sie Ihr Skelett aus, öffnen Sie das Dope Sheet und ändern Sie den Modus in „Aktionseditor“. 

Ihre aktuelle Animation wird als Aktion angezeigt. Klicken Sie auf „Neu“, um separate Aktionen für verschiedene Animationen wie Gehen, Laufen oder Winken zu erstellen. Diese Strukturierung sorgt für Übersichtlichkeit bei komplexen Charakteranimationen.
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Kapitel 12

Physik, Simulationen und professioneller Arbeitsablauf
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In diesem Kapitel lernen Sie

Wie man mithilfe von Physiksimulationen (starre Körper, Stoffe, Flüssigkeiten) realistische Bewegungen erzeugt. Wie Partikelsysteme Effekte wie Rauch, Feuer und verstreute Objekte generieren. Wie man all seine Fähigkeiten in einer kompletten, professionellen Szene von Anfang bis Ende vereint.

12.1 Anwendung von Physiksimulationen (Starrer Körper, Stoff, Flüssigkeit)

Physiksimulationen ermöglichen es Blender, realistische Bewegungen automatisch zu berechnen. Anstatt jede Bewegung einzeln per Keyframe animieren zu können, definieren Sie physikalische Eigenschaften und lassen Objekte natürlich interagieren. Fallen, Kollisionen, Faltenbildung und Fließen – all das geschieht durch Simulation und erzeugt Ergebnisse, deren manuelle Animation enormen Aufwand erfordern würde.

Physik verstehen in Blender

Blenders Physik-Engine berechnet das Verhalten von Objekten anhand realer Eigenschaften. Sie weisen Objekten Physiktypen zu, legen Parameter wie Masse und Reibung fest und starten die Simulation. Blender berechnet jedes Einzelbild und ermittelt die Bewegungen der Objekte anhand von Kräften, Kollisionen und Einschränkungen. Das Ergebnis wird in Keyframes gespeichert, die Sie rendern können.
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Grundlagen starrer Körper

Die Physik starrer Körper lässt feste Objekte realistisch fallen, kollidieren und abprallen. Wählen Sie ein Objekt aus und öffnen Sie das Bedienfeld „Physikeigenschaften“, indem Sie im Eigenschaften-Editor auf das Symbol des abprallenden Balls klicken. Klicken Sie auf „Starrer Körper“, um die Physik hinzuzufügen. Das Objekt reagiert nun auf Schwerkraft und Kollisionen, wenn Sie die Animation abspielen.

Aktive versus passive starre Körper

Aktive starre Körper bewegen sich und reagieren auf Kräfte. Ein fallender Kasten ist ein aktiver starrer Körper. Passive starre Körper bleiben stationär, beeinflussen aber aktive Objekte durch Kollisionen. Ein Boden oder eine Wand sollte passiv sein. Ändern Sie in den Einstellungen für starre Körper den Typ im Dropdown-Menü je nach Rolle des jeweiligen Objekts in Ihrer Simulation zwischen „Aktiv“ und „Passiv“.

Einrichten einer einfachen Kollision

Erstelle eine Ebene und vergrößere sie, sodass sie als Bodenfläche dient. Füge die Physik des starren Körpers hinzu und stelle sie auf passiv. Erstelle einen Würfel über der Ebene. Füge auch hier die Physik des starren Körpers hinzu und aktiviere sie. Drücke die Leertaste, um die Simulation zu starten. Der Würfel fällt, trifft auf die Ebene und prallt physikalisch berechnet ab. Du hast deine erste Simulation erstellt.

Anpassen der Eigenschaften starrer Körper

Im Bereich „Einstellungen“ wird das physikalische Verhalten gesteuert. Die Masse beeinflusst, wie schwer sich Objekte bei Kollisionen anfühlen. Die Reibung bestimmt, wie Objekte aneinander gleiten. Die Sprungkraft steuert, wie viel Energie Objekte beim Abprallen behalten. Experimentieren Sie mit diesen Werten, um unterschiedliche Materialeigenschaften wie Gummi, Metall oder Holz zu erzielen.

Backen der Simulation

Simulationen werden während der Wiedergabe in Echtzeit berechnet, müssen aber für konsistente Ergebnisse vorkonfiguriert werden. Suchen Sie im Szeneneigenschaften-Panel den Abschnitt „Rigid Body World“. Legen Sie die Start- und Endframes für den Cache fest. Klicken Sie auf „Vorkonfigurieren“, um die Simulation zu berechnen und zu speichern. Vorkonfigurierte Simulationen werden jedes Mal identisch wiedergegeben und korrekt gerendert.

Grundlagen der Stoffsimulation

Die Stoffsimulation lässt Stoffe realistisch fallen, falten und fließen. Wählen Sie ein Netz aus, das sich wie Stoff verhalten soll, typischerweise eine unterteilte Ebene. Klicken Sie in den Physik-Eigenschaften auf „Stoff“. Starten Sie die Animation. Das Netz fällt und knittert wie Stoff und reagiert dabei auf Schwerkraft und Kollisionen.

Erzeugen eines Tischdeckeneffekts

Füge eine Ebene über einem Tischobjekt hinzu. Unterteile sie im Bearbeitungsmodus deutlich, um ein sanftes Falten zu ermöglichen. Weise der Ebene Stoffphysik zu. Füge dem Tisch Kollisionsphysik hinzu, damit der Stoff mit ihm interagiert. Starte die Simulation. Der Stoff fällt über den Tisch und legt sich in natürliche Falten. Passe die Steifigkeitswerte an, um das Verhalten des Stoffes zu steuern.

––––––––
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Stoffkollisionseinstellungen

Erweitern Sie in den Stoffeinstellungen den Abschnitt „Kollision“. Die Qualitätsstufen steuern die Kollisionsgenauigkeit. Die Selbstkollision verhindert, dass sich der Stoff bei komplexen Faltungen selbst durchdringt. Aktivieren Sie diese Einstellungen für realistische Ergebnisse; höhere Werte verlängern jedoch die Simulationszeit.

Überblick über die Fluidsimulation

Fluidsimulationen erzeugen realistische Flüssigkeiten. Der Prozess erfordert ein Domänenobjekt, das die Simulation enthält, Zuflussobjekte, die Fluid erzeugen, und optional Hindernisobjekte, um die das Fluid strömt. Fluidsimulationen sind rechenintensiv und müssen vor dem Rendern berechnet werden.

Einrichtung einer grundlegenden Flüssigkeit

Erstellen Sie einen Würfel und skalieren Sie ihn, um die Simulationsgrenzen festzulegen. Fügen Sie Fluidphysik hinzu und wählen Sie als Typ „Domäne“. Wählen Sie „Flüssigkeit“ als Domänentyp. Erstellen Sie innerhalb der Domäne ein kleineres Objekt, aus dem das Fluid austreten soll. Fügen Sie diesem Objekt Fluidphysik hinzu und wählen Sie als Typ „Strömung“ mit dem Strömungsverhalten „Einströmen“. Speichern Sie die Simulation anhand der Domäneneinstellungen. Das Fluid fließt nun vom einströmenden Objekt aus.

Profi-Tipp:Beginnen Sie beim Testen von Flüssigkeitssimulationen mit niedrigen Auflösungseinstellungen. Sobald Sie das gewünschte Verhalten erreicht haben, erhöhen Sie die Auflösung für das finale Backen. Dadurch sparen Sie stundenlanges Warten während der Experimente.

12.2 Partikelsysteme, Rauch und Feuereffekte

Partikelsysteme erzeugen unzählige kleine Elemente, deren Effekte sich einzeln nicht modellieren lassen. Haare, Gras, Regen, Funken, Rauch und Feuer nutzen Partikelsysteme. Das Verständnis von Partikeln eröffnet kreative Möglichkeiten für Umwelteffekte und dynamische Visualisierungen.
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Verständnis von Partikelsystemen

Ein Partikelsystem erzeugt Partikel von der Oberfläche oder dem Volumen eines Objekts. Jedes Partikel folgt von Ihnen definierten Regeln für Bewegung, Lebensdauer und Aussehen. Tausende von Partikeln erzeugen gemeinsam Effekte wie fallenden Schnee, aufsteigende Funken oder verstreute Trümmer. Blender kümmert sich um die Komplexität, während Sie das Verhalten steuern.

Hinzufügen eines Partikelsystems

Wählen Sie ein Objekt aus, von dem Partikel emittiert werden sollen. Öffnen Sie das Eigenschaftenfenster für Partikel, indem Sie auf das Symbol mit den drei Punkten und ihren Bewegungsspuren klicken. Klicken Sie auf die Plus-Schaltfläche, um ein neues Partikelsystem hinzuzufügen. Starten Sie die Animation. Nun werden Partikel von Ihrem Objekt emittiert und fallen aufgrund der Schwerkraft zu Boden. Das Standardsystem demonstriert das grundlegende Emissionsverhalten.

Emitter versus Haarpartikel

Das Dropdown-Menü „Typ“ bietet die Modi „Emitter“ und „Haar“. Der Emitter erzeugt Partikel, die sich mit der Zeit im Raum bewegen und eignet sich für Regen, Funken und Trümmer. Der Haar-Modus erzeugt statische Strähnen, die von der Oberfläche wachsen und sich für Fell, Gras und Haare eignen. Wählen Sie den Typ, der dem gewünschten Effekt entspricht.

Emissionskontrolle

Der Abschnitt „Emission“ bestimmt das Erscheinungsbild der Partikel. Die Anzahl legt die Gesamtanzahl der Partikel fest. Mit „Frame Start“ und „Frame End“ wird der Zeitpunkt der Emission gesteuert. Die Lebensdauer bestimmt, wie lange jedes Partikel existiert, bevor es verschwindet. Passen Sie diese Werte an, um die Dichte und Dauer des Effekts zu steuern.

Bewegung und Kräfte hinzufügen

Der Abschnitt „Feldgewichte“ steuert, wie Partikel auf Kräfte reagieren. Standardmäßig zieht die Schwerkraft Partikel nach unten. Fügen Sie Ihrer Szene Kraftfeldobjekte hinzu, um Wind-, Turbulenz- oder Wirbeleffekte zu erzeugen. Drücken Sie Umschalt + A, wählen Sie „Kraftfeld“ und anschließend einen Krafttyp. Positionieren Sie das Kraftfeld so, dass es auf Ihre Partikel wirkt. Partikel, die den Bereich des Kraftfelds durchqueren, reagieren entsprechend.

Partikel als Objekte darstellen

Standardmäßig werden Partikel als kleine Punkte dargestellt. Für sichtbare Effekte können Sie Partikel als Objekte rendern. Ändern Sie dazu in den Partikeleinstellungen unter „Rendern“ die Option „Rendern als“ auf „Objekt“. Wählen Sie ein Mesh als Partikelform aus. Jedes Partikel wird nun als Kopie dieses Objekts angezeigt, was sich beispielsweise für Trümmer, Blätter oder verstreute Gegenstände eignet.

––––––––
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Erzeugung von Rauch und Feuer

Rauch und Feuer nutzen eine Kombination aus Partikelemission und Volumensimulation. Erstellen Sie ein Objekt, das Rauch erzeugt. Fügen Sie Fluidphysik hinzu und wählen Sie als Typ „Domäne“ mit dem Domänentyp „Gas“. Erstellen Sie ein kleineres Objekt für die Rauchquelle. Fügen Sie Fluidphysik hinzu, wählen Sie als Typ „Strömung“ und als Strömungstyp „Feuer plus Rauch“ oder „Nur Rauch“.

Konfiguration des Rauchverhaltens

Erweitern Sie in den Domäneneinstellungen den Abschnitt „Gas“. Die Auflösungsteilung steuert die Detailqualität. Höhere Werte erzeugen feineren Rauch, erfordern aber mehr Rechenleistung. Die Abschnitte „Flammen“ und „Temperatur“ steuern das Erscheinungsbild des Feuers. Passen Sie den Auftrieb an, um zu steuern, wie schnell der Rauch aufsteigt. Diese Parameter prägen den Charakter Ihres Effekts.

Backrauchsimulationen

Rauch muss vor dem Rendern berechnet werden. Suchen Sie in den Domäneneinstellungen den Abschnitt „Cache“. Legen Sie den Framebereich fest und wählen Sie einen Cache-Speicherort. Klicken Sie auf „Daten berechnen“, um die Simulation zu starten. Dieser Vorgang kann je nach Auflösung und Frameanzahl einige Zeit dauern. Nach der Berechnung wird der Rauch konsistent wiedergegeben.

Hinzufügen von Feuermaterialien

Für die Darstellung von Flammen werden spezielle Materialien benötigt. Wählen Sie Ihr Domänenobjekt aus. Fügen Sie im Shader-Editor einen Principled Volume-Knoten für die Rauchfärbung hinzu. Verbinden Sie einen Emissionsknoten mit dem Volumenausgang, um das Glühen des Feuers zu erzeugen. Verwenden Sie das Flammenattribut eines Attributknotens, um die Position des Feuers zu steuern. Passen Sie Farben und Intensität an, um das gewünschte Erscheinungsbild des Feuers zu erzielen.

Häufiger Fehler:Wenn Simulationen vor dem Rendern nicht vorgerechnet werden, entstehen leere Frames an den Stellen, an denen Effekte erscheinen sollten. Partikel-, Rauch- und Flüssigkeitssimulationen sollten daher immer nach dem Festlegen der finalen Einstellungen und vor dem Rendern vorgerechnet werden.

12.3 Abschlussprojekt: Erstellung und Rendering einer kompletten professionellen Szene

Dieses Projekt vereint alle im Leitfaden vermittelten Fähigkeiten zu einem professionellen Ergebnis. Sie erstellen eine Produktvisualisierungsszene mit einem modellierten Objekt inklusive Materialien, professioneller Beleuchtung, Kameraeinstellung und dezenter Animation. Dieser Workflow zeigt, wie Profis vollständige Renderings erstellen.

Projektübersicht

Sie erstellen eine realistische Produktgrafik einer Kaffeetasse mit authentischen Materialien, Studiobeleuchtung und einer sanften Rotationsanimation. Solche Visualisierungen werden in der Werbung, in Produktkatalogen und auf E-Commerce-Plattformen eingesetzt. Mit diesem Projekt beweisen Sie Ihre Fähigkeit, professionelle Ergebnisse zu liefern.
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Schritt eins: Modellieren Sie die Kaffeetasse

Erstelle ein neues Blender-Projekt. Lösche den Standardwürfel. Füge einen Zylinder mit 32 Eckpunkten hinzu. Wechsle in den Bearbeitungsmodus. Wähle die obere Fläche aus und lösche sie, um ein offenes Gefäß zu erstellen. Wähle die untere Kante aus und drücke S, um sie etwas zu verkleinern und so eine sich verjüngende Form zu erzeugen. Füge im oberen Bereich Kanten hinzu, um die Randstärke festzulegen. Wähle die Randflächen aus und extrudiere sie nach innen und dann nach unten, um die Gefäßwand zu erstellen.

Zweiter Schritt: Den Griff anbringen

Im Bearbeitungsmodus wählen Sie zwei Flächen an der Seite des Bechers aus, an der der Henkel befestigt wird. Drücken Sie E, um die Fläche leicht nach außen zu extrudieren. Fahren Sie mit dem Auswählen und Extrudieren fort, um eine gebogene Henkelform zu erstellen. Alternativ können Sie einen Torus hinzufügen, ihn halbieren, als Henkel positionieren und anschließend mit dem Becher-Mesh verbinden. Formen Sie den Henkel so, dass er natürlich aussieht und angenehm in der Hand liegt.

Schritt drei: Unterteilung und Glättung anwenden

Beenden Sie den Bearbeitungsmodus. Fügen Sie einen Subdivision-Surface-Modifikator auf Stufe 2 hinzu. Die Tasse wird dadurch abgerundet. Falls die Kanten zu weich erscheinen, fügen Sie im Bearbeitungsmodus in der Nähe scharfer Stellen wie dem Rand Stützkanten hinzu. Wenden Sie bei Bedarf Kantenfasen an, um ein realistisches, industriell gefertigtes Aussehen zu erzielen.

Schritt vier: Das Keramikmaterial herstellen

Füge deiner Tasse ein neues Material hinzu. Wähle als Grundfarbe ein gebrochenes Weiß oder einen sanften Farbton deiner Wahl. Stelle die Rauheit auf etwa 0,3 ein, um einen halbglänzenden Keramik-Look zu erzielen. Lass den Metallwert auf Null. Füge im Shader-Editor mithilfe einer Rauschtextur, die mit dem Rauheitseingang verbunden ist, subtile Variationen hinzu, um realistische Oberflächenunebenheiten zu erzeugen.

Fünfter Schritt: Die Studioumgebung aufbauen

Platzieren Sie eine große Fläche unterhalb und hinter Ihrer Tasse als Hintergrund. Formen Sie diese mithilfe proportionaler Bearbeitungseinstellungen sanft nach oben, um einen nahtlosen Übergang zwischen Studioboden und -wand zu erzeugen. Dadurch entsteht der in der Produktfotografie übliche Eindruck eines unendlichen Hintergrunds. Verwenden Sie für den Hintergrund ein neutrales Material.

Schritt sechs: Dreipunktbeleuchtung einrichten

Platzieren Sie rechts neben Ihrer Tasse, etwas oberhalb und vor ihr, eine Flächenleuchte. Diese dient als Hauptlicht. Stellen Sie ihre Leistung so ein, dass die Tasse klar ausgeleuchtet wird. Fügen Sie links eine zweite Flächenleuchte mit geringerer Intensität als Aufhelllicht hinzu. Platzieren Sie eine dritte Leuchte hinter und oberhalb der Tasse, um den Rand hervorzuheben. Passen Sie die Positionen so an, dass die Tasse gut plastisch wirkt und sich vom Hintergrund abhebt.

Schritt sieben: Positionieren Sie die Kamera

Wählen Sie Ihre Kamera und positionieren Sie sie so, dass die Tasse vorteilhaft im Bild ist. Verwenden Sie eine Brennweite von etwa 85 mm für eine schmeichelhafte Perspektive mit minimaler Verzerrung. Aktivieren Sie die Schärfentiefe und fokussieren Sie auf die Tasse. Verwenden Sie eine moderate Blendenöffnung von etwa 4, um den Hintergrund sanft zu weichzeichnen und die Tasse gleichzeitig scharf abzubilden.

Achter Schritt: Kompositionsprinzipien anwenden

Richten Sie Ihre Kamera so aus, dass die Tasse an einem Schnittpunkt der Drittelregel und nicht genau in der Mitte positioniert ist. Lassen Sie etwas Freiraum im Bildausschnitt. Achten Sie darauf, dass die Henkelhaltung natürlich wirkt und der Rand einen ansprechenden Winkel zeigt. Kleine Anpassungen haben einen großen Einfluss auf die Bildqualität.

Schritt Neun: Animation hinzufügen

Erstelle eine einfache Rotationsanimation, um alle Seiten der Tasse zu zeigen. Gehe zu Frame 1. Setze Keyframes für die Drehung der Tasse. Gehe zu Frame 120 für eine fünfsekündige Animation. Drehe die Tasse um 360 Grad um die Z-Achse. Setze erneut Keyframes. Öffne den Graph-Editor und stelle sicher, dass die Rotationskurve lineare Interpolation für eine konstante Geschwindigkeit verwendet oder füge eine leichte Dämpfung für eine organischere Bewegung hinzu.

Schritt zehn: Rendereinstellungen konfigurieren

Wechseln Sie für maximale Qualität zur Cycles-Rendering-Engine. Stellen Sie die Auflösung auf 1920 x 1080 oder höher ein. Aktivieren Sie die Rauschunterdrückung, um Rauschen effektiv zu reduzieren. Verwenden Sie 256 Samples oder mehr für optimale Ergebnisse. Konfigurieren Sie das Farbmanagement mit der Filmic-Ansichtstransformation für eine professionelle Farbwiedergabe.

Schritt elf: Testen, Rendern und Verfeinern

Drücken Sie F12, um ein Testbild zu rendern. Untersuchen Sie das Ergebnis auf Beleuchtungsprobleme, Materialfehler oder Schwächen in der Bildkomposition.

Kehren Sie zum Ansichtsfenster zurück und nehmen Sie Anpassungen vor. Erhöhen Sie die Lichtintensität, falls die Szene zu dunkel wirkt. Passen Sie die Materialien an, falls Oberflächen unrealistisch aussehen. Optimieren Sie die Kameraposition, falls die Komposition unausgewogen wirkt. Professionelles Arbeiten erfordert Iteration.

Schritt zwölf: Abschließendes Rendern und Exportieren

Wenn Sie mit den Testrenderings zufrieden sind, rendern Sie Ihr endgültiges Bild oder Ihre Animation. Drücken Sie für die Animation Strg + F12, um alle Frames zu rendern.

Speichern Sie die Bildsequenzen in einem Ordner. Konvertieren Sie sie bei Bedarf in ein Video. Speichern Sie Standbilder im PNG-Format für eine bessere Qualität oder im JPEG-Format für eine kleinere Dateigröße. Ihr fertiges Produkt-Rendering demonstriert alle in diesem Leitfaden vermittelten Fähigkeiten.

Was Sie erreicht haben

Sie haben ein 3D-Modell unter Anwendung grundlegender und fortgeschrittener Techniken erstellt. Mithilfe des Shader-Editors haben Sie realistische Materialien angewendet.

Sie haben die Szene mit professioneller Dreipunktbeleuchtung ausgeleuchtet. Die Bildkomposition erfolgte nach etablierten Prinzipien. Das Produkt wurde für eine dynamische Präsentation animiert.

Sie haben die Rendereinstellungen für eine hohe Ausgabequalität konfiguriert. Dieser komplette Workflow entspricht einer professionellen Produktion.
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Abschluss

[image: ]


Sie haben einen Weg beschritten, der Sie vom absoluten Anfänger zum versierten Blender-Anwender gemacht hat. Jedes Kapitel baute auf dem vorherigen auf und führte Sie durch die wichtigsten Fähigkeiten, die professionelle 3D-Künstler täglich anwenden. Was Ihnen einst wie eine einschüchternde Softwareumgebung vorkam, fühlt sich nun wie eine natürliche Erweiterung Ihrer Kreativität an.

Sie begannen mit der Installation von Blender und lernten, sich sicher in der Benutzeroberfläche zurechtzufinden. Sie meisterten die Erstellung und Transformation von Objekten und verstanden, wie man Grundformen zu komplexen Gebilden formt. Modellierungstechniken ermöglichten Ihnen den Bau detaillierter Objekte, während das Sculpting Ihnen die Möglichkeit eröffnete, organische Formen und Charaktere zu erschaffen. Materialien und Texturen erweckten Ihre Kreationen mit realistischen Oberflächen zum Leben, und die Beleuchtung verwandelte einfache Modelle in visuell beeindruckende Szenen.

Kameraeinstellungen und Bildkomposition lehrten Sie, Ihre Arbeit wie ein professioneller Fotograf zu gestalten. Rendering-Kenntnisse ermöglichten Ihnen den Export hochwertiger Bilder und Videos für jeden Zweck. Grundlagen der Animation verliehen Ihren Arbeiten die Dimension der Zeit, und das Charakter-Rigging eröffnete Ihnen neue Möglichkeiten, Figuren zum Leben zu erwecken. Physiksimulationen automatisierten realistische Bewegungen, deren manuelle Animation unzählige Stunden in Anspruch nehmen würde.

Das Abschlussprojekt hat bewiesen, dass Sie all diese Fähigkeiten zu professionellen, überzeugenden Ergebnissen kombinieren können. Sie verfügen nun über das komplette Werkzeugset, um Produktvisualisierungen, Architekturdarstellungen, Animationen, Spielgrafiken und künstlerische Werke zu erstellen – Ihrer Fantasie sind dabei keine Grenzen gesetzt.

Denk daran: Übung macht den Meister. Jedes abgeschlossene Projekt stärkt deine Fähigkeiten und eröffnet dir neue kreative Möglichkeiten. Die Techniken in diesem Leitfaden bilden dein Fundament, doch deine individuelle Vision bestimmt, worauf du aufbaust. Blender wird ständig aktualisiert und verbessert, also erkunde auch weiterhin neue Funktionen, sobald sie verfügbar sind.

Du lernst Blender nicht mehr. Du erschaffst damit. Nutze all dein Wissen und erschaffe etwas Außergewöhnliches. Deine Reise als 3D-Künstler hat jetzt richtig begonnen.
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