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Als ein Kind der 8oer Jahre bin ich mit Kino und Filmen grof; geworden. Die besondere Faszination galt
dabeiimmer den Special Effects, die mit den Jahren immer atemberaubender wurden, auch dank (oder
gerade wegen) der Entwicklung entsprechender Computerprogramme. Auch wenn dafiir manchmal die
Story in den Hintergrund geraten ist.

Mittlerweile sind die Effekte aus dem Kino ausgebrochen und man findet sie tiberall, auch unbemerkt.
Der neue Luxuswagen, der Uiber eine einsame Wiistenstrafe zu eindrucksvoller Kulisse fahrt, und der
Joghurt, der sich selberriihrt, in der Werbung sind zwei Beispiele dafiir, wie 3D-Animationen eingesetzt
werden.

Doch auch in Computerspielen wird diese Technik angewendet und der 3D-Druck ist die wohl neueste
Spielwiese.

Architekten kdnnen Ihnen Ihr Haus zeigen, bevor der erste Stein gesetzt wurde. Mithilfe von Virtual-Re-
ality-Brillen kénnen Sie sich sogar schon darin umsehen.

Spannende Zeiten also — und Sie halten in Ihren Handen ein Buch, das lhnen einen Blick hinter die
Kulissen gewdhrt, denn mit Blender ist all dies méglich.

Wollen Sie auf diese Reise gehen? Ich stelle diese Frage, weil es passieren kann, dass Sie sich in Zu-
kunft vorkommen wie in einer Zaubershow, bei der Sie all die Spiegel und Schniire sehen kdnnen, die
die lllusion ermodglichen. Aber Sie werden auch mit einem schérferen Blick Ihre Umwelt wahrnehmen,
denn Sie werden es sich angewshnen, Dinge ganz genau anzusehen (vor allen Dingen Materialien), fiir
den Fall, dass Sie so etwas mal modellieren miissen.

Blender ist Open Source und das hat den schonen Nebeneffekt, dass Sie auf diese Reise gehen kon-
nen, ohne vorher viel Geld ausgeben zu missen. Die Grundlagen, die Sie in diesem Buch lernen, sind
auch auf andere Programme anwendbar. Doch bewahren Sie sich vor dem Gedanken, dass teure Soft-
ware auch lhre Bilder automatisch besser aussehen lasst. Ein Satz, den ich zu Anfang meiner 3D-Lei-
denschaft oft gehort habe und der sich immer als wahr herausgestellt hat, ist: »Der Kiinstler macht das
Bild.«

Ich weifd noch ganz genau, wie ein Schulfreund mich einmal gefragt hat, was ich denn einmal werden
mochte. Meine Antwort lautete: Schriftsteller. Nun konnte ich mir dank Blender diesen Traum efrfiillen:
Ich habe ein Buch geschrieben. Es ist zwar kein Buch, das eine Geschichte erzdhlt, aber hoffentlich vie-
len Menschen erméglicht, ihre Geschichte zu erzdhlen, sei es durch Bilder, Animationen oder Spiele.
Lassen Sie uns anfangen, damit Blender auch Ihren Traum erfiillen kann.

Beginnen wir mit lhrer Geschichte ...

Antworten und Losungen

Die Antworten und Losungen zu den am Ende der Kapitel gestellten Fragen und Aufgaben finden Sie im
Downloadbereich zum Buch auf: www.mitp.de/644
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Installation

Zu Beginn miissen wir natiirlich erst mal dafiir sorgen, dass Blender auf unserem Rechner einsatzfahig
ist. Fiir dieses Buch habe ich Blender 2.79 verwendet. Aber es ist recht wahrscheinlich, dass, wenn
Sie dieses Buch in den Hénden halten, es schon einen kleinen Buchstaben an der Versionsnummer
gibt oder vielleicht sogar schon die 2.8 erschienen ist. Doch dies ist kein Problem, die grundlegenden
Techniken werden sich nicht verdndern, sie sind sogar auf andere 3D-Programme anwendbar und die
ganzen Neuerungen der Version 2.8 habe ich fiir Sie schon einmal in einem Kapitel am Ende zusam-
mengetragen.

1.1 Was benétigt man?

Zundchst einmal die gute Nachricht: Blender ist recht geniigsam in seinen Systemanforderungen
und auch nicht jede neue Version bendtigt einen neuen Rechner. Dennoch gibt es immer eine Mini-
mum-Liste, eine Liste mit empfohlener Hardware (Recommended — ab hier macht es Spaf) und eine
Optimal-Liste, die gilt, wenn Sie Blender im produktiven Einsatz haben, oder mit anderen Worten: wenn
Sie Geld mit Blender verdienen mdchten.

Minimum:

2 GHz Dual-Core CPU mit SSE2 (32-bit)

2 GB RAM

Monitor mit 1280x768 und 24-Bit-Farben
Maus oder ein Trackpad

Grafikkarte mit 522 MB und OpenGL 2.1

Empfohlen:

Quad-Core CPU (64 Bit)

8 GB RAM

Monitor mit 1920x1080 (Full-HD) und 24-Bit-Farben
3-Tasten-Maus

Grafikkarte mit 2 GB und OpenGL 3.2

Optimal:

Achtkern CPU (64 Bit)

16 GB RAM

2 Monitore mit 1920x1080 (Full-HD) und 24-Bit-Farben
3-Tasten-Maus und Grafiktablett

2 Grafikkarten mit 4 GB und OpenGL 3.2

15




— KAPITEL 1: Installation

Natiirlich geht auch jeder Mix dazwischen. Das Betriebssystem spielt ibrigens so gut wie keine Rolle,
es werden Windows, macOS und Linux unterstiitzt und auf allen Plattformen sieht Blender gleich aus
und hat die gleichen Funktionen. Eine schlechte Nachricht gibt es fiir Windows-XP-Nutzer: Blender 2.76
ist die letzte Version, die noch XP unterstiitzt. Dies sind die offiziell unterstiitzten Betriebssysteme.
Doch da Blender Open Source ist, gibt es auch viele Umsetzungen fiir andere Systeme, selbst fiir auf-
geriistete Amigas lasst sich eine Version finden.

1.2 Download

Doch nun geht es los: Die Webseite von Blender finden Sie unter https://www.blender.org, direkt zum
Download geht es unter https://www.blender.org/download.

N
A®) blender Features Download Support Get Involved About Donate Store

Creative Freedom Starts Here

v2.79- 8 Windows- 64 bit Installer- 84MB- info

mac0S, Linux, and other versions

—

~se

Blender 2.79a Release Candidate

This corrective release contains over 200 by
Please report any new bugs you may find!

Download Release Candidate

Fully Featurec ‘ee & i e Be Part of It

Abbildung 1.1: Die Download-Seite von Blender

Hier finden Sie direkt oben den Button DowNLOAD BLENDER und darunter die Version, die die Blen-
der-Webseite fiir Sie aufgrund des verwendeten Betriebssystems am geeignetsten halt.

Darunter finden Sie noch den Vorschlag, doch einen »Release Candidate« herunterzuladen. Das sind
Versionen, die gerade getestet werden und noch Fehler enthalten kénnen. Darum ist jeder eingeladen,
diese Version zu testen und noch weitere Fehler zu melden, die auftreten konnen.

Was hat es mit den Buchstaben hinter der Versionsnummer auf sich? Diese bedeuten, dass diese Version
keine neuen Funktionen erhalten hat, dass aber Fehler beseitigt worden sind.
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1.3 Entpacken r—

Auch wenn Sie auf einem Windows-System zu Hause sind und der Vorschlag, den 64 BIT INSTALLER zu
nehmen, verniinftig klingt, wahlen Sie bitte: MACOS, LINUX, AND OTHER VERSIONS.

Windows 64 bit Installer
windows 64 bit .zip

windows 32 bit Installer

Windows 32 bit .zip

mac0S 64 bit
Linux 64 bit
Linux 32 bit
Steam

> Source Code Abbildung 1.2:
Fiir alle Betriebssysteme

Wahlen Sie die fiir Ihr Betriebssystem passende .zip-Datei aus und laden Sie sie auf Ihren Rechner
herunter. Merken Sie sich den Pfad. Bei macOS und Linux steht zwar nicht . zip dabei, aber bei den
Downloads handelt es sich auch um gepackte Archive.

Der Grund, warum wir die . zi p-Datei wahlen, ist der, dass Blender eigentlich keinen Installer benétigt,
sondern er startet von jedem Ort und braucht nur seine Dateien zusammen in einem Verzeichnis. Das
macht es dann einfacher, mehrere Blender-Versionen nebeneinander auf dem Rechner zu haben und
auch das Loschen ist ganz einfach.

Ein Wort zu Linux

Blender ist in allen groflen Distributionen in den Paketquellen enthalten und kann von dort aus auf dem
tiblichen Weg installiert werden. Doch wenn Sie vorhaben, richtig in Blender einzusteigen, dann werden
Sie mit den dort vorhandenen Versionsstanden auf Dauer nicht gliicklich. Darum gewohnen Sie es sich
gleich zu Anfang an, Blender auf die hier beschriebene Art zu installieren.

1.3 Entpacken

Offnen Sie das Verzeichnis, in das Sie soeben Blender heruntergeladen haben, und klicken Sie mit der
rechten Maustaste auf die Datei.

Windows-Benutzer wahlen nun ALLE EXTRAHIEREN... und bestdtigen die ndchste Abfrage mit EXTRAHIE-
REN.

Apple-Benutzer klicken einfach doppelt auf die Datei.

17
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Und Linux-Anwender benutzen auch den Rechtsklick, und abhangig vom verwendeten Desktop gibt es

hier die Méglichkeit, HIER ENTPACKEN auszuwdhlen, oder Sie benutzen den Archivmanager und wéhlen
dort ENTPACKEN.

¥ blender-2.79-linux-glibc219-x86_64.tar.bz2 - + X
Archiv Bearbeiten Ansicht Hilfe

£ ip Offren ~ ‘L.‘] Entpacken @ i;| (O]

*« zuick » 4 4 Ot |E/

Name - | Grafke |Typ Anderungsdatum

-' blender-2.79-linux-glibc219-x86_64 439,5 MB Ordner 11. September 2017, 14:21

1 Objekt (439,5 MB)

Abbildung 1.3: Der Archivmanager unter Linux

1.4 Verschieben

Schauen Sie einmal in den Ordner hinein, sehen Sie viele andere Dateien und nur noch einen weiteren
Ordner, der genau so heifit wie der ibergeordnete, der dann viele Dateien enthalt?

» Dieser PC » Downloads » blender-2.7%-windowsgd » blender-2.79-windowstd

Abbildung 1.4: Spafl mit Windows ...

Wie auch immer, Sie benétigen den Ordner mit den vielen Dateien. Kopieren Sie diesen an einen ge-
eigneten Ort.

Unter Windows z.B. in den Programme-Ordner (C:\Programme). Legen Sie einen Link auf die Datei
blender.exe an und verschieben Sie diesen auf den Desktop, um das Programm schneller starten
zu konnen.
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[279

2] avdevice-57.dll
2] avutil-55.dil

% blenderplayer.exe
copyright.td
GPL-license bt
libsndfile-1.dll
LICENSE-brnonofont-i18n.ttf.bt
2] msvep120.dil
ocio-license et
OpenColorl O.dll
[2] pythen35.di

. readme.html
swresample-2.dil
@ veomp120.dil

2] aveodec-57.dll

2] avfermat-57.dll

5 blender.exe
BlendThurmb6d.dil
GPL3-license.bet
jemalloc-license.bd
LICENSE-bfont.ttf bt
LICENSE-droidsans.ttf et
2] msvert20.dil
OpenAL32.dIl
pthreadVC2.dll
Python-license.bd
2] spLz.dn
swscale-d.dil

Abbildung 1.5:
Der Blender-Ordner
unter Windows

.

MacOS-Benutzer wahlen im Finder GEHE zu|PROGRAMME und kopieren den Ordner hierhin. Das Pro-
gramm ldsst sich dann {iber die Spotlight-Suche ausfiihren und ins Dock verschieben.

Gehe zu

#* Programme

Abbildung 1.6:

Der Finder unter macOS

Unter Linux gibt es die wenigsten Probleme, wenn der Ordner ins Home-Verzeichnis des Benutzers

kopiert wird. Gestartet wird das Programm {iber die Datei bTender. Natiirlich kénnen Sie sich auch

hier einen Link anlegen oder mit einem geeigneten Programm (wie »menulibre«) einen Menii-Eintrag

erzeugen.

19
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1.5 Starten

Starten Sie nun Blender {iber den angelegten Link oder durch einen Klick auf die Programmdatei.

Interaction
Links Recent
E Rendereigenschaften.blend
E material_werkstatt.blend
% bartisch.blend
E material_werkstatt.blend

ﬁ‘ Donations
ﬁ‘ Credits

ﬁ‘ Blender Website E weinflasche.blend

i® Python APl Reference
i® Python API Referen D el

Abbildung 1.7: Der Startbildschirm der Version 2.79

Alternative Installation

Natiirlich spricht auch nichts dagegen, tatsachlich den Installer auf Windows-Systemen zu verwenden

oder die Paketverwaltung unter Linux, wenn lhnen das mehr liegt.
Als Letztes bietet sich auch noch die Méglichkeit, Blender tiber Steam zu installieren, dann brauchen Sie
sich auch nicht um Updates zu kimmern, da diese automatisch verteilt werden.

20
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1.6 Legen Sie los!

Nun konnen Sie sich an die Arbeit machen. In den folgenden Kapiteln zeige ich Ihnen Stiick fiir Stiick,
wie Sie eine Szene entwerfen.

Die Schritte dafiir sind immer die gleichen:

e Sie erstellen ein oder mehrere Modelle.

e Diese versehen Sie mit Materialien, Sie farben sie ein.

e Danach bauen Sie die Szene und kiimmern sich um die richtige Beleuchtung.

e Wenn Sie eine Animation erstellen wollen, ist es nun an der Zeit, sich um die Bewegungsabladufe zu
kiimmern.

e Zum Schluss: Rendern Sie |hr Bild oder Ihre Animation.

Hort sich gar nicht so schwer an, oder? Und keine Sorge, Blender ist langst nicht mehr so kompliziertin
der Bedienung, wie es einmal war, denn hier hat sich einiges getan, seitdem mit Blender 2.5/2.6 eine
neue Oberflache eingefiihrt wurde.

e | Fad | Gb31|Lat | Memd D8N (DEIME | Tine: | Cube

[# Vies Sebect Ot | ¥ Cominter ]
B~ remERERE)

Abbildung 1.8: Blender 2.49a (erschienen 2009)

Da es sich besser lernt, wenn man ein Ziel vor Augen hat, werde ich Ihnen die Bedienung an einem
durchgangigen Beispiel zeigen. Die Szene, die wir gemeinsam gestalten, zeigt einen modern einge-
richteten Raum mit grofien Fensterflachen und jeder Menge Moglichkeiten, das Gelernte anzuwenden.

Im Buch gibt es immer wieder Workshop-Abschnitte, in denen wir die Szene weiter voranbringen und
auch Dinge wiederholen, hier diirfen Sie gerne mitarbeiten. Wie Sie mitarbeiten, bleibt dabei Ihnen
uberlassen: Der Text ist so gestaltet, dass Sie die Workshops iiberspringen kénnen, um sie dann spater
am Ende des Kapitels oder Buches zu bearbeiten, fiir den Fall, dass Sie das Buch gemiitlich auf der
Couch lesen wollen und nicht in der Ndhe Ihres Rechners.

Doch nun blattern Sie um, die Grundlagen und die aktuelle Oberflache von Blender warten auf Sie.
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Oberflache

Bevor Sie mit der Arbeit in Blender anfangen, sollten Sie ein wenig Zeit darauf verwenden, sich die
Oberflache etwas genauer anzusehen. Wenn Sie es ganz eilig haben, in Blender die ersten Schritte zu
unternehmen, dann reicht es, wenn Sie nur den ersten Teil lesen (bis Abschnitt 2.3) und dann spater fiir
weitere Informationen noch einmal zurlickkommen.

2.1 Die Standardoberflache

Abbildung 2.1: Blender

Direkt nach dem Start prasentiert sich Blender in seiner Standardansicht mit der geladenen Standard-
szene. Dabei ist es egal, ob Sie Windows, macOS oder Linux als Betriebssystem verwenden, die Ent-
wickler haben ganze Arbeit geleistet und Blender sieht auf jedem Betriebssystem gleich aus.

Die Oberflache von Blender ist sehr flexibel und kann wahrend der Arbeit angepasst werden. Dies wird
dadurch ermdglicht, dass Blender aus unterschiedlichen Fenstern (auch Editor genannt) besteht, die
sich alle nicht tiberdecken und in ihrer Grof3e anpassbar sind. Jedes Fenster entspricht einem Fenster-
typ und hat eine Mendtileiste, die entweder oben oder unten im Fenster liegt.

23




— KAPITEL 2: Oberfldache

Maus im Editor?

Um es gleich vorwegzunehmen: In Blender ist es wichtig, tiber welchem Editor sich die Maus gerade be-
findet, denn nur auf diesen Editor beziehen sich die Eingaben, die man macht (auch iiber die Tastatur).
Wenn sich also Blender einmal nicht wie erwartet verhélt, dann kontrollieren Sie erst, wo sich Ihr Maus-
zeiger befindet.

Uber das erste Symbolin der Meniileiste kann man ablesen, welchem Typ (oder Editor Type) das Fenster
entspricht. Wenn man die Maus einen Moment {iber dem Symbol ruhen lasst, wird diese Information
in einem Tooltip angezeigt. Uber das gleiche Symbol kann man auch einen der anderen Fenstertypen
zuweisen.

Editor Type

= Python Console

s File Browser

@ Info

er Preferences

Properties

& Logic Editor
Text Editor
de Editor
Sequence Editor
ovie Clip Editor

UV/Image Editor

== LA Editor
e Dope Sheet
3 Graph Editor
@ Timeline

W 3DV =

Abbildung 2.2:
Oy

Editor auswahlen

Wie Sie der Abbildung entnehmen kénnen, kennt Blender 17 verschiedene Editoren, jeder von ihnen
hat seine eigene Aufgabe und ist darin Spezialist. Fiinf davon sind in der Standardszene enthalten:
Info, Outliner, Properties, 3D View und Timeline.

Um lhren Blick fiir die einzelnen Bedienelemente zu scharfen, starten Sie einmal Blender, klicken Sie das
BegriiBungsfenster weg und suchen Sie dann anhand der Symbole die einzelnen Editoren. Woran kdnnen
Sie ihre Begrenzung erkennen?

Schauen wir uns die funf Editoren einmal im Detail an.
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3D View

Die wohl grofite Flache des Bildschirms nimmt der 3D View ein, was auch gut so ist, denn ich kann |h-
nen schon versprechen, egal wie grof8 lhr Monitor ist, dieser Bereich ist immer zu klein.

Im 3D View kdnnen Sie Ihre Szene oder das Modell, das Sie gerade erstellen, betrachten.

Abbildung 2.3: 3D View

Dieser Editor hat seine Meniileiste im unteren Bereich und nutzt sie hauptsachlich zur Darstellung von
Schaltern, die fiir das Modellieren oder Positionieren eines Objekts in einer Szene wichtig sind. In den
folgenden Kapiteln werden Sie einen guten Uberblick iiber all die Schalter und Funktionen erhalten.

Context Sensitive

Damit man den Uberblick nicht verliert und das Menii nicht mit Schaltflichen iiberfrachtet ist, arbeitet
Blender context sensitive, das bedeutet, dass nur Schalter angezeigt werden, die auch in der Situation
sinnvoll sind. Probieren Sie es einmal aus. In der Meniileiste befindet sich ein Schalter OBJECT MODE,
schalten Sie einmal um auf EDIT MoDE. Sehen Sie, wie plotzlich ganz andere Schalter angeboten werden?

Auf der linken und rechten Seite des 3D View befinden sich zwei weitere Meniis, das TooL SHELF (links)
und das PROPERTIES SHELF (rechts). Sie sehen nur das Tool Shelf? Wie ich schon beschrieben habe,
beim 3D View zdhlt jeder Pixel Bildschirmflache. Darum kann man durch Driicken von das Proper-
ties Shelf ein- und ausblenden. Mit kann man das Gleiche fiir das Tool Shelf erreichen.

Ich gebe zu, der Name Properties Shelf ist nicht so gliicklich gewdhlt, da es auch noch einmal den
Editor gibt, der ebenfalls Properties heif}t, aber durch den Kontext wird es schon klar werden, welches
Element nun gemeint ist.
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Tastaturkiirzel

Die Bedienung von Blender ist darauf optimiert, dass man sehr viel mit Tastaturkirzeln arbeitet und ich
kann Ihnen versichern, dass und nicht die einzigen bleiben werden.

Im Tool Shelf werden hdufig genutzte Werkzeuge zusammengetragen. Die Blender-Entwickler haben
bei der Auswahl eine wirklich gute Arbeit geleistet, da man nur selten auf den zweiten Ort ausweichen
muss, wo sich die restlichen Werkzeuge befinden: in der Meniileiste des 3D View.

Es kann schon einmal vorkommen, dass Sie nach einem Werkzeug suchen, aber es in den Meniis nicht
finden konnen. In diesem Fall sollten Sie sich die Leertaste merken. Hiermit wird ein Suchfenster
angezeigt, mit dem sich alle Befehle aufrufen lassen (und Sie miissen noch nicht einmal den genauen
Namen kennen).

Die Eintrdge im Tool Shelf werden iiber Tabs organisiert. Denken Sie immer daran, dass auch diese
Elemente context sensitive sind und dass die Tab-Leiste ein sehr beliebter Ort ist, an dem sich auch
Bedienelemente von Plug-ins in Blender integrieren. Also kein Grund, in Panik zu verfallen, wenn es bei
lhnen einmal nicht so aussieht wie auf einem Screenshot.

Auf der anderen Seite des 3D View befindet sich das Properties Shelf. In dieser Meniileiste werden
Eigenschaften des gewdhlten Elements dargestellt und sie sind auch hierveranderbar, so z.B. die Posi-
tion einzelner Punkte des Modells oder ob bei der Darstellung von Strecken auch Langenangaben ein-
geblendet werden sollen.

Abbildung 2.4: Grid

Die Langenangaben werden durch das Grid im 3D View reprasentiert. Dieses wird auf der o-Ebene von
Z, der senkrechten Achse, eingeblendet und dient somit auch als kiinstlicher Horizont.

Der Abstand zwischen zwei Linien entspricht genau einer Blender-Einheit. Da diese Einheit natirlich
erst einmal nichtssagend ist, kann man andere Einheiten einstellen, zum Beispiel Meter. Diese Einhei-
ten werden dann in den Eingabefeldern angezeigt und Blender rechnet auch zwischen den Einheiten
um (es ist also egal, ob man 0.6m oder 6ocm schreibt).
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Outliner

Der Outliner befindet sich in der Standardansicht in der rechten oberen Ecke. In ihm werden alle in der
Szene enthaltenen Objekte in einer Baumstruktur aufgelistet. Die Objekte lassen sich hier auch durch
einen Mausklick direkt auswdhlen, was vor allen Dingen bei grofen Szenen mit vielen Objekten ein-
facher ist, als im 3D View zu wahlen.

All Scenes

Abbildung 2.5:
Outliner

Den Dingen einen Namen geben

Der Outliner nennt alle Dinge beim Namen, notfalls vergibt er automatisch einen. Doch Sie sollten es sich
von Anfang an angewdhnen, lhren Objekten eigene Namen zu geben. Einfach, weil sich linke Hauswand
so viel besser anhort als Cube.oos. Klicken Sie dafiir doppelt auf den bisherigen Namen des Objekts. In
Ihren Speicherstand wird der Name auch ibernommen, was es beim Importieren viel einfacher macht, das
Objekt zu finden.

AuBerdem ist es im Outliner moglich, die Objekte zu verbinden. Dies geschieht tiber eine »Parenting«
genannte Funktion. Man wahlt ein Objekt anhand seines Symbols und verschiebt es dann {iber ein
anderes Objekt, bis die Meldung DROP TO SET PARENT erscheint.

op to Set Parent

N Wand_:!!v.ussen

Abbildung 2.6:
Parenting

Die tibergeordneten Objekte heiflen »Parent« (Eltern) und logischerweise die untergeordneten »Child«
(Kinder). Der Mechanismus wirkt nun so, dass, wenn man ein Eltern-Element verschiebt, die Kinder-
elemente folgen (andersherum ist das nicht so).

Info

Am oberen Rand befindet sich die Info-Zeile, sie Editor zu nennen, ware schon ein wenig tbertrieben.
Hier finden Sie zundchst einmal alle Funktionen, wie Sie sie auch bei einer Textverarbeitung erwarten
wiirden, also Offnen (FILE|OPEN), Speichern (FILE|SAVE), Speichern als... (FILE|SAVE As) oder Einstellun-
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gen (FILE|USER PREFERENCES...). Daneben befinden sich auBer der Hilfe noch zwei weitere Mendis, eines
zum Steuern des Renderns und eines zum Steuern der Fenster.

Blender-Fenster konnen vollkommen frei kombiniert werden, sodass Sie sich lhre Wunschoberfldache
selber zusammenstellen kdnnen. Wie dies geht, erkldre ich spéater noch, allerdings konnen Sie jetzt
schon mithilfe des Schalters neben der Flache, auf der aktuell DEFAULT steht, zwischen diversen Blen-
der-Konfigurationen umschalten.

Blender Render ¥

Abbildung 2.7: Linke Seite

Wenn Sie mehr als eine Szene gleichzeitig geladen haben, um beispielsweise Objekte zu kopieren,
dann kénnen Sie an der Schaltflache daneben zwischen den Szenen umschalten.

Zu guter Letzt haben wir noch eine Schaltflache, auf der BLENDER RENDER steht. Hier kdnnen Sie zwi-
schen den verschiedenen Render-Engines wechseln. Neben dem alten Blender Render finden Sie noch
den modernen Cycles Render und Blender Game, die fiir die interne Spieleengine von Blender gedacht
ist. Mit Blender 2.8 kommt noch eine weitere mitgelieferte Render-Engine hinzu: Eevee, die vor allen
Dingen dem 3D View ein moderneres Aussehen verschaffen wird.

Zusatzlich kann Blender {iber Plug-ins noch weitere Renderer laden. Diese stehen zum Teil auch als
Open Source oder als kommerzielle Projekte zur Verfiigung. Darunter auch ein paar Industrie-Schwer-
gewichte, wie V-Ray oder Maxwell Render.

Abbildung 2.8: Rechte Seite

Auf der rechten Seite wird die Info-Zeile ihrem Namen dann auch gerecht, denn hier findet sich eine
kleine Statistik iber die Szene. Im Augenblick verstehen Sie vermutlich die Versionsnummer und dass
die Angabe hinter Mem: angibt, wie viel Speicher Blender gerade von lhrem Rechner fiir sich bean-
sprucht.

Auf all die anderen Angaben komme ich spater noch zuriick.

Properties

Im PROPERTIES-Editor lassen sich Einstellungen vornehmen, die die Szene betreffen, z.B. wie sie ge-
rendert werden und mit welchen Einheiten Blender arbeiten soll. Daneben kann man hier aber auch
Angaben zum bearbeiteten Objekt einsehen und anpassen. Zum Beispiel die Position und Grof3e eines
Objekts oder die Farbe bzw. das Material, aus dem es besteht.

Ebenfalls in diesem Editor befinden sich die Modifier und die Physik-Funktionen, die beide eigentlich
eher Werkzeugen entsprechen als Eigenschaften.

Alle diese Funktionen werden tber eine Reihe von Schaltflaichen geordnet, die sich in der Mendileis-
te des Editors befindet. Im Prinzip entsprechen diese Schaltflachen Tabs aus anderen Anwendungen.
An die mehr oder weniger treffenden Symbole gewdhnt man sich mit der Zeit. Notfalls lassen Sie den
Mauszeiger ein wenig langer auf dem Symbol, denn dann kommt lhnen der Tooltip zu Hilfe.
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Image Editor

Render Pri

Mitchell-Netravali ¥

Die einzelnen Tabs werden im Buch an geeigneter Stelle beschrieben.

Timeline

e S o

Das letzte noch fehlende Element ist die Timeline, die bei Animationen verwendet wird und darum
weiter hinten im Buch ihren Platz hat.
Fiirs Erste kann ich Ihnen verraten, dass die Zahlen Bilder oder besser Frames sind und der griine Bal-

ken das aktuelle Frame anzeigt. Wenn wir also nun von 24 Bildern pro Sekunde ausgehen, wie sie im
Film verwendet werden, dann ist bei Frame 24 genau eine Sekunde Film vorbei.

Zum Glick miissen Sie diese Bilder nicht alle einzeln zeichnen, sondern nur die Positionen, an denen
sich etwas dndert, sogenannte Keyframes. Blender iibernimmt dann den Rest der Arbeit und berechnet
die fehlenden Bilder.
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