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3 Schnellstart

Dem Einsteiger, aber auch dem fortgeschrittenen Anwender von ande-
ren 3D-Programmen stellt Blender einige Hiirden in der Bedienung ent-
gegen, die erst einmal iiberwunden werden miissen. Obwohl die Bedie-
nung in sich konsistent ist, erschweren die vorhandenen Unterschiede
die gleichzeitige Verwendung von Blender und anderen 3D-Program-
men.

Vielleicht haben Sie Blender schon einmal gestartet und einfach
mit der Maus hier und da drauflosgeklickt. Moglicherweise konnten Sie
Blender noch nicht einmal beenden, nachdem Sie Ihre Versuche durch-
gefuihrt hatten, weil z. B. plotzlich das Menti fehlte. In einigen Grund-
funktionen ist Blender nimlich so anders als andere Programme, dass
sich diese »Erfolge« fast zwangslaufig einstellen. Um solch frustrierende
Erlebnisse zu vermeiden, sollten Sie diesen Schnellstart durcharbeiten,
denn dadurch bekommen Sie ein Gefiihl fiir Blenders Bedienung und
seine Eigenheiten.

Ich empfehle Thnen diesen Schnellstart auch, wenn Sie schon mehr
Erfahrung mit 3D-Grafik haben, da insbesondere die direkte Beschif-
tigung mit dem Programm einen grofsen Lerneffekt hat. Mit Routine
in 3D-Programmen werden Sie dieses Kapitel in ein paar Minuten mit
einer ersten interaktiven Animation in Blender beenden, aber auch ein
Einsteiger wird nicht viel linger auf die ersten Erfolgserlebnisse warten
mussen.

3.1 3...2...1...Starten von Blender

Die Installation von Blender beschrinkt sich darauf, das fiir die In-
ternetiibertragung komprimierte Programm zu entpacken und in einen
Ordner der eigenen Wahl zu kopieren. Es ist weder eine aufwindige
Installationsroutine noch ein Neustart des Systems notig. Fir Win-
dows existiert auch ein automatischer Installer, fiir verschiedene Linux-
Distributionen werden einfach {iber den jeweiligen Paketmanager zu
installierende Blender-Versionen angeboten.

Einstiegshtirden

Blender ist »anders«.

Blender lernen

Einfache Installation
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Abbildung 3-1
Das Fenster von Blender
mit der Grundszene

Je nach verwendetem Betriebssystem konnen Sie Blender dann nach
der Installation durch einen Mausklick oder den Aufruf iiber die Kom-
mandozeile starten. Auf Windows-Systemen wird Blender gestartet, in-
dem Sie mit dem (Datei)Explorer in das Verzeichnis von Blender wech-
seln und dann auf das Blender-Icon doppelklicken. Ein Eintrag in das
Startment oder eine Verkniipfung auf dem Desktop wird nur bei der
Verwendung des automatischen Installers vorgenommen.

Auf Systemen mit einer Kommandozeile starten Sie Blender am ein-
fachsten durch Wechseln in das Installationsverzeichnis und den Aufruf
von:

cweéManta ~/blender/ >./blender
cw@Manta ~/blender/ >

Je nach verwendetem System sind auch andere Wege moglich, konsul-
tieren Sie hierzu die Handbticher Thres Systems.
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Wenn Blender das allererste Mal gestartet wird, kopiert er eine Vorein-
stellungsdatei und Grundszene in das Heimatverzeichnis des Benutzers
auf Unixdhnlichen Systemen oder in das Systemverzeichnis von Win-
dows. Wann immer Sie einmal nicht weiterkommen, bringt Sie (StrgH{X]
und zu diesem definierten Zustand von Blender zuriick. Denken
Sie aber daran, dass die aktuelle Szene so auch geloscht wird.

Blender prasentiert sich nach dem Start wie in Abbildung 3-1 darge-
stellt. Je nach Systemumgebung und eventuell dem Window-Manager
unterscheiden sich die Fensterdekorationen des Systems, Blender selbst
sieht aber unter jedem System gleich aus, da er seine eigene Oberfliche
mitbringt. Dies ist sowohl Vor- als auch Nachteil, ein eingefleischter
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Windows-Benutzer wird anfanglich Probleme mit der Bedienoberfliche
haben, allerdings ist Blender deshalb auf allen Systemen absolut gleich
zu bedienen.

3.2 Grundfunktionen

In Abbildung 3-2 ist der Bildschirm von Blender direkt nach dem Start
dargestellt, zusitzlich ist diese Abbildung mit Anmerkungen versehen,
die Oberflichenelemente erldutern. Wenn Thnen nicht alle Begriffe be-
kannt sind, macht das tiberhaupt nichts, im Laufe dieses Buches lernen
Sie sie kennen, und dann kann diese Abbildung als Erinnerungshilfe
dienen.
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Die vielleicht wichtigste Taste in Blender ist die Leertaste, mit der Sie  Abbildung 3-2
die Toolbox (in Abbildung 3-2 rechts) aufrufen. Mit der Maus kénnen ~ Oberfliche mit
die Funktionen der Toolbox tiber die Meniis in den Fenstern aufgerufen Anmerkingen
werden. Die Toolbox wird wieder geschlossen, wenn Sie mit der Maus

die Toolbox verlassen oder die Taste [Esc| driicken.
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Leertaste

Zweihédndige Bedienung
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In der Toolbox sind die wichtigsten Funktionen von Blender mit
der Maus aufrufbar. Blender ist auf eine zweihindige Bedienung aus-
gelegt, eine Hand arbeitet mit der Maus, die andere Hand fiihrt Tasta-
turkommandos aus. Hier wird mit ein wenig Ubung ein grofler Vorteil
von Blender deutlich: Es ist kaum ein Wechsel der rechten Hand von
der Maus zur Tastatur notig, die Arbeit geht schnell vonstatten. Unter-
stutzt wird dieses Prinzip dadurch, dass die wichtigsten und am hiufig-
sten verwendeten Tastaturkommandos einzelne Tastendriicke verwen-
den, sodass keine »Fingerakrobatik « notig ist.

Selektierte Objekte werden in den 3D-Fenstern von Blender immer
violett dargestellt. In der von Blender installierten Grundszene ist der
enthaltene Wiirfel bereits selektiert, Sie sehen ihn daher als violettes
Quadrat in dem grofSen 3D-Fenster.

Die Ansicht in dem 3D-Fenster ist eine Draufsicht, also eine Sicht
von oben auf die Grundszene. Weiterhin sind noch eine Lichtquelle
(rechts) und eine Kamera (rechts unten) zu erkennen.

Die erste Hurde und gleichzeitig auch die grofSte Abweichung von
anderen Programmen ist, dass in Blender mit der rechten und nicht der
linken Maustaste selektiert wird. Mit einem Klick der rechten Maus-
taste iiber der Kamera kann nun die Kamera selektiert werden; sie wird
daraufhin violett dargestellt.

Mit der linken Maustaste setzen Sie den, mit dessen Hilfe Sie
Objekte prazise, auch ohne eine Dreiseitenansicht, im Raum platzieren
konnen. Neue Objekte werden immer am 3D-Cursor erzeugt.

Die mittlere Maustaste dreht zusammen mit Mausbewegungen die
Ansicht im 3D-Fenster. Zusammen mit der (Shiff-Taste wird die Ansicht
verschoben, mit der (Strg-Taste zusammen kann gezoomt werden, ein
Mausrad zoomt auf ahnliche Weise.

3.3 Eine Szene laden

Zum Start dieses schnellen Einstiegs laden Sie bitte die Szene
Schnellstart/DuschDas00.blend. Eine Szene laden Sie mit der Taste
oder iiber das Menii File—Open.... Der Dateidialog besteht aus Text-
feldern fir das Verzeichnis und den Dateinamen, einem Listenfeld fiir
im Verzeichnis vorhandene Dateien, Scrollbalken, Lade- (Open File)
und Abbruchknopfen (Cancel).

Durch Klicken mit der linken Maustaste auf den fiir Blender sehr
wichtigen MenuBrowse-Button, links oben im Dateifenster, rufen Sie
ein Pop-up-Menii mit Pfaden bzw. die Laufwerksauswahl von Windows
auf; damit konnen Sie in das Verzeichnis bzw. auf ein Laufwerk wech-
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seln. Der Verzeichniseintrag »..« wechselt in das nachsthohere Verzeich-
nis. Den gleichen Effekt hat der ParentButton. E
Eine Datei konnen Sie dann mit einem Klick der mittleren Maus-
taste auf den Dateinamen im Listing laden. Alternativ, z. B. wenn kei-
ne Dreitastenmaus vorhanden ist, konnen Sie eine Datei auch mit der
linken Taste anwahlen, der Name wird dann in die zweite Zeile des
Ladedialogs itbernommen. Mit einem Druck auf die (Return}-Taste oder
Anwihlen von Open File wird die Datei geladen.
Die gerade geladene Datei enthilt eine Szene mit einer Duschgelfla-
sche, die schon passend durch Lichtquellen ausgeleuchtet wird.

ParentButton

Abbildung 3-4
Die vorbereitete Szene

Blender sollte sich nach dem Laden der Szene wie in Abbildung 3-4
dargestellt prasentieren. In dieser Szene ist die Oberfliche von Blender
in drei Ansichten der Szene geteilt: eine Ansicht der Szene von oben
(»Draufsicht«) im grofSen 3D-Fenster, eine Kamerasicht im oberen der
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»Game-Engine«

Gentlemen, start your

engines!

LogicBricks

kleineren Fenster und eine Seitenansicht der Szene. Das breite Fenster
unten ist das Buttons Window, die Schaltzentrale von Blender.

Die durch eine Pyramide symbolisierte Kamera blickt schriag von
oben auf die Bodenfliche, wie es in der Kameraansicht oben rechts zu
sehen ist. Die Neigung der Kamera ist gut in der Seitenansicht zu erken-
nen.

Mit dieser Szene werden wir nun in zwei groffe Themenbereiche
von Blender hineinschnuppern, einmal die klassische Computeranima-
tion, wo jedes Bild aufwindig berechnet werden muss, und dann die
moderne Echtzeitgrafik, in der die Grafikkarte des Rechners die schnel-
le (Echtzeit-)Berechnung Ubernimmt. Beide Bereiche haben in Blender
Uberschneidungs- und Berithrungspunkte und diese Szene ist ein Bei-
spiel dafiir, wie ein Objekt in beiden Bereichen verwendet werden kann.

3.4 Echtzeit

Wir starten mit der Echtzeitgrafik, da dort die schnellsten Ergebnisse zu
erzielen sind. Zuerst werden wir die Flasche interaktiv drehbar machen.
Die Echtzeitgrafik in Blender ist aus einer Game-Engine, also einem
spezialisierten Echtzeitgrafikprogramm fiir Spiele hervorgegangen und
soll auch Einsteigern ermoglichen, ohne herkémmliche Programmie-
rung ein Spiel zu erstellen. Kernstiick dieser Art grafischer Programmie-
rung sind die so genannten »LogicBricks«, dies sind vorgefertigte Bau-
steine, aus denen die Funktionen zusammengestellt werden. Natiirlich
ist die Game-Engine auch fur Produktprisentationen und Simulationen
geeignet.

Bewegen Sie die Maus tiber die Kameraansicht und driicken dann
die Taste (P), die Ansicht wechselt etwas und innerhalb eines Wimpern-
schlags lauft die Echtzeit-Engine. Natiirlich sind noch keine Bewegun-
gen zu sehen, da die Szene nur ein statisches Objekt enthilt. Beenden
Sie die Echtzeit-Engine durch einen Druck auf wieder.

3.4.1 Logisches Denken

In den Logic Buttons [F4] von Blender, schon geoffnet in der geladenen Sze-
ne, befindet sich die Schaltzentrale fur die Echtzeit-Engine. Die griinen
Knopfe, beschriftet mit Sensors, Controllers und Actuators, stellen gleich-
sam die Sinnesorgane, das Gehirn und die Muskeln der Echtzeit-Engine
dar. Die Sinne (Sensors) erfithlen z. B. Tastendriicke, die Kontroller ver-
arbeiten die Informationen eines oder mehrerer Sensoren und steuern
dann Muskeln (Aktuators), die Aktionen auslosen.

Als erster Schritt zur Interaktion mit der Szene fligen Sie nun durch
Anklicken mit der linken Maustaste auf die Knopfe Add jeweils in der
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Spalte fur Sensors, Controllers und Actuators neue logische Blocke (Logic-
Bricks) hinzu.

Als Nachstes miussen die LogicBricks noch untereinander verbun-
den werden. Klicken Sie dazu auf die Kugel rechts am Always-Sensor,
halten Sie die Maustaste gedriickt, ziehen Sie die Maus zu dem Torus
links an dem AND-Controller und lassen Sie die Maustaste los. Eine Li-
nie symbolisiert nun die geschaffene Verbindung. Loschen konnen Sie
so eine Verbindung, indem Sie die Maus iiber die Linie bewegen und
driicken. Verbinden Sie auf gleiche Weise den Kontroller mit dem
Aktuator.
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Neue LogicBricks
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In den Drahtgitterdarstellungen des Modells kann man eine kleine Ko-
ordinatenachse erkennen und man sieht, dass die Hochachse der Fla-
sche der Z-Achse entspricht. Um nun das Objekt um die Z-Achse zu
drehen, muss der Aktuator noch geindert werden. Die vierte Zahlen-
reihe, mit dRot beschriftet, gibt die Drehung (Rotation) pro Zeiteinheit
um die X-, Y- und Z-Achse an. In unserem Fall muss also die dritte
Zahl in der dRot-Zeile geandert werden. Dies geschieht am einfachsten,
indem Sie mit gehaltener (Shift Taste die Zahl mit der linken Maustaste
anklicken: Der Knopf wird zu einem Eingabefeld, in das Sie einfach 0.05
eingeben und dann driicken (Achtung: Dezimalpunkt benutzen!).

Bewegen Sie nun den Mauszeiger wieder tiber die Kameraansicht
rechts oben und driicken (P), um die Echtzeit-Engine zu starten: Die
Flasche dreht sich rechts um ihre Hochachse. Beenden Sie die Echtzeit-
Engine wiederum durch [Esc).

3.4.2 Die Arbeit sichern

Es ist sehr wichtig, die Szene speichern zu konnen, um sie spater wei-
terzuverwenden und die hineingesteckte Arbeit nicht zu verlieren. Ganz

% | Molion

Abbildung 3-6
Fertige Logik

Bewegung
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MenuBrowse-Button

[F]

ParentButton

Abbildung 3-7
Andern der LogicBricks

ahnlich wie beim Laden einer Szene wird der Speicherdialog mit [F2) oder
dem Eintrag Save As... im Dateimenti aufgerufen.

Durch Klicken und Halten der linken Maustaste auf den Menu-
Browse-Button links oben im Dateifenster rufen Sie ein Pop-up-Menii
mit Pfaden bzw. die Laufwerksauswahl von Windows auf, mit der Sie
in das Verzeichnis bzw. auf das Laufwerk zum Speichern wechseln kon-
nen. Der Verzeichniseintrag »..« wechselt in das nachsthohere Verzeich-
nis. Den gleichen Effekt hat der ParentButton.

Der Dateiname kann durch anklicken und editieren mit der Tasta-
tur in der zweiten Zeile gedndert werden. Dann wird mit zweimaligem
Druck auf die [Return-Taste oder Anwihlen des Save File-Knopfes die Da-
tei im gewahlten Verzeichnis gespeichert.

3.4.3 Interaktion in der Echtzeitgrafik

Die bisherige Szene um eine einfache Interaktion zu erweitern, ist ein
Kinderspiel. Klicken Sie auf den MenuBrowse-Button Always im Sensor
und dndern Sie den Typ auf Keyboard, indem Sie den entsprechenden
Eintrag in dem Pop-up-Menii auswihlen. Dann klicken Sie einmal in
das mit Key beschriftete Feld und driicken die zu verwendende Taste
auf der Tastatur, z. B. (5.
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Bewegen Sie nun den Mauszeiger iiber die Kameraansicht rechts oben
und driicken (P}, um die Echtzeit-Engine zu starten: Die Flasche dreht
sich rechts um ihre Hochachse, wenn Sie die gewahlte Taste betitigen.
Beenden Sie die Echtzeit-Engine wiederum durch (Esc).

Um nun noch eine Drehung nach links zu erhalten, figen Sie je
einen weiteren LogicBrick fir die Sensors, Controllers und Actuators mit
Add hinzu und verbinden Sie sie miteinander. Wenn Thnen die Logic-
Bricks unten aus dem Bild geraten, so konnen Sie den Fensterinhalt mit
der mittleren Maustaste verschieben oder Sie konnen durch einen Klick
auf den orangen Pfeil [& die LogicBricks verkleinern.

Andern Sie den Typ des neu geschaffenen Sensors wiederum auf
Keyboard und legen Sie die Taste fiir die Rotation nach links fest, z. B.
(). Dann tragen Sie die Drehung —0.05 als dritte Zahl in der dRot-
Zeile ein. Wie gehabt funktioniert dies am einfachsten, indem Sie mit
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gehaltener (shift-Taste die Zahl mit der linken Maustaste anklicken und
die Zahl per Tastatur eingeben. Achten Sie darauf, den Dezimalpunkt
zu benutzen.

_ Duschdas [P = _DuschDas Y | DuschDas 1 s Abbildung 3-8
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Starten Sie die Echtzeit-Engine, um die Logik zu tiberprufen.

3.4.4 Offnen der Flasche: Keyframe-Animation 1

Keyframe-Animationen sind Bewegungsabliufe, die immer in gleicher
Weise ablaufen und deren Grenzen (Schliisselszenen, Keyframes) durch
den Animator festgelegt werden. Beispiele sind etwa das Offnen von
Tiuren oder das Fahren von Aufziigen. Eine Keyframe-Animation wird
immer durch einen (Bewegungs-)Zustand und einen Zeitpunkt defi-
niert. Keyframe-Animationen sind in Blender sehr wichtig und werden
noch ausfithrlich behandelt (siehe Kapitel 8.1).
Selektieren Sie nun mit einem Klick der rechten Maustaste den Ver- selektiert Objekte
schluss der Flasche; er sollte violett dargestellt werden und unten links
in den 3D-Fenstern wird der Name Verschluss angezeigt. Bewegen Sie
die Maus uiber das grofSe 3D-Fenster und driicken Sie die Einertaste auf
dem Ziffernblock; dies schaltet auf eine Vorderansicht der Szene um. Vorderansicht
Driicken Sie bitte auch einmal (shift-{<] um sicherzugehen, dass wir uns
am Anfang der Animationszeit befinden; links neben dem Objektnamen
Verschluss muss der Wert (1) stehen.
Nun koénnen wir den ersten Key, also die Schliisselszene fir die Ani- 1. Keyframe
mation des Verschlusses festlegen. Mit der Maus tber der Vorderan-
sicht driicken Sie (1] und wihlen Rot aus dem Pop-up-Menii aus. Dies
legt die aktuelle Rotation des Verschlusses zum aktuellen Zeitpunkt
fest.

Schalten Sie nun durch dreimaliges Driicken
von (T] 30 Bilder in der Animationszeit weiter,
dies entspricht etwa einer Sekunde. Platzieren ZEE BB
Sie den Mauszeiger iiber dem groflen 3D-Fenster j _:Li 1
und driicken (R]. Mit der Maus kénnen Sie nur i ]
durch eine kreisformige Bewegung die Rotation =, —#=+=== Rotation
des Verschlusses dndern. In der Leiste unten im
3D-Fenster wird die aktuelle Drehung in Dezimalgrad angezeigt, stel-
len Sie hier etwa 130° ein und bestitigen Sie durch einen Klick mit
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2. Keyframe

Abbildung 3-9
LogicBricks fiir den
Verschluss

der linken Maustaste. Sollten Sie Probleme mit dem Rotieren haben, so
konnen Sie den Vorgang auch durch abbrechen und es nochmals
versuchen.

Vor weiteren Aktionen ist es nun sehr wichtig, einen zweiten Key-
frame einzufiigen. Dazu driicken Sie wieder (1] und wihlen Sie Rot aus
dem Menii. Die Animation sollte nun funktionieren, wenn Sie mit den
Cursortasten links/rechts durch die Einzelbilder der Animation schal-
ten.

In der Echtzeit-Engine wird die Animation aber noch nicht auto-
matisch abgespielt. Als der Verschluss selektiert wurde, sind die Logic-
Bricks der Flasche aus den Logic Buttons verschwunden. Dies zeigt das
wichtige Prinzip, dass in Blender die Echtzeitlogik immer objektbezo-
gen ist, die Objekte also eine gewisse Eigenintelligenz besitzen.

Fiigen Sie nun mit Add jeweils einen LogicBrick fiir
die Sensors, die Controllers und Actuators hinzu und ver-
binden Sie sie untereinander. Andern Sie den Typ des
Sensors auf Keyboard und setzen Sie eine Taste fiir das

,,,,,, _ Offnen des Verschlusses, z.B. (Space} Dann idndern Sie

!-;;i;';"'.”" s &E_ den Typ des Aktuators auf Ipo. Dort klicken Sie mit ge-

“w " haltener (shiff-Taste erst Sta: 0 an und dndern den Wert in

1, dann dndern Sie End: 0 auf 31 (wenn Sie der Empfehlung gefolgt sind

und die Animation bis Bild 31 gemacht haben). Andern Sie die Art, wie

die Animation abgespielt werden soll, durch einen Mausklick auf den
Browse-Button Play und wihlen dann Ping Pong aus.
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Wiederum konnen Sie nun die Animation durch Starten der Echtzeit-
Engine mit (P) in der Kameransicht starten. Um eine groffere Ansicht zu
bekommen, konnen Sie das Fenster vor dem Start der Echtzeit-Engine
mit (Strg{T) maximieren, nochmaliges (strg}{T] stellt die Mehrfensteran-
sicht wieder her.

3.5 Rendern

Die klassische Computeranimation fiirr Video und Film bietet eine ho-
here Qualitit der Bilder, aber typischerweise benotigt ein Bild zur Be-
rechnung auch wesentlich linger. Bei der Szene aus diesem Schnellstart
berechnet die Grafikkarte meines Laptops ca. 190 Bilder in der Sekun-
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de; das Rendern auf zwei Prozessoren im gleichen Laptop benotigt da-
gegen gut vier Sekunden pro Bild ohne Schatten. Wird die Schattenbe-
rechnung eingeschaltet, so sind es schon ca. 60 Sekunden.

Laden Sie wiederum die Szene Schnellstart/DuschDas00.blend von
http://blenderbuch.de/daten/. Zum Berechnen eines Bildes kénnen
Sie nun driicken, es wird ein Bild in einer kleinen Auflosung berech-
net. Das Rendern kann mit abgebrochen werden, das Renderfenster
wird mit in den Vordergrund oder Hintergrund geschaltet.
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Die Schaltzentrale fiir die Bildberechnung sind die Display Buttons (F10).
Die wichtigsten Einstellungen sind hier SizeX: und SizeY:, um die Gro-
8e des zu berechnenden Bildes einzustellen; mit den Knopfen 100 %
bis 25 % kann man fiir Testberechnungen die Bildgrofle auf feste Pro-
zentwerte reduzieren. Render startet wie das Berechnen eines Bildes.
Animate startet die Berechnung einer Animation, dabei wird der Film
an die Stelle gespeichert, die im (¥ Output }Panel in der ersten Zeile
eingetragen ist. Der Knopf [@] neben dem Pfad- und Dateinamen ruft
den Dateidialog von Blender auf, um den Speicherort festzulegen.

3.5.1 Keyframe-Animation Teil 2

Bisher macht es noch keinen Sinn, eine Animation zu berechnen, weil
sich ja noch nichts in der Szene bewegt. Wie beim Verschluss in der
Echtzeitszene werden wir die Animation mittels Keyframe-Animation
erstellen.

Vergewissern Sie sich, dass die Flasche selektiert ist, sie sollte vio-
lett dargestellt werden und unten links in den 3D-Fenstern wird der

Abbildung 3-10
Echtzeit und Renderbild
der gleichen Szene

Abbildung 3-11
Die Display Buttons
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Verschieben

1. Keyframe

Animationszeit dndern

2. Keyframe

Abbildung 3-12
Die Keyframes der Flasche

Name DuschDas angezeigt. Driicken Sie bitte auch einmal (shift{<J, um
sicherzugehen, dass wir uns am Anfang der Animationszeit befinden;
als Kontrolle muss links neben dem Objektnamen DuschDas der Wert (1)
stehen.

Mit der Maus iiber dem groflen 3D-Fenster driicken Sie nun (G}, um
ein Verschieben des Objekts einzuleiten. Verschieben Sie die Flasche
nach links, bis sie in der Kameraansicht vollstindig aus dem dufSeren
gestrichelten Rahmen herausgeschoben ist. Zum Bestitigen der neuen
Position driicken Sie die linke Maustaste; sind Sie sich nicht sicher, so
brechen Sie das Verschieben mit [ESC) oder der rechten Maustaste ab.

Nun kénnen wir den ersten Key, also die Schliisselszene fiir die Ani-
mation des Verschlusses festlegen. Mit der Maus iiber der Draufsicht
driicken Sie (1) und wihlen Sie Loc aus dem Pop-up-Menii aus. Dies legt
die derzeitige Position der Flasche zum aktuellen Zeitpunkt fest.

Schalten Sie nun durch dreimaliges Driicken von (7] 30 Bilder in
der Animationszeit weiter, dies entspricht etwa einer Sekunde. Platzie-
ren Sie den Mauszeiger iiber dem grofen 3D-Fenster und driicken Sie
(G). Mit der Maus schieben Sie nun die Flasche wieder in das Zentrum
der Kameraansicht und bestitigen durch einen Klick mit der linken
Maustaste. Ganz wichtig ist es nun, einen zweiten Keyframe einzufii-
gen. Dazu driicken Sie wieder (1] und wihlen Sie abermals Loc aus dem
Men.
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Jetzt soll die Flasche 30 Bilder (also ca. eine Sekunde) in der Mit-
te stehen bleiben und sich dann weiter nach rechts bewegen. Schalten
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Sie durch dreimaliges Drucken von (1] 40 Bilder in der Animationszeit
weiter und fiigen Sie dann wiederum einen Keyframe mit (1}~Loc ein.
Schalten Sie abermals durch dreimaliges Driicken von (1) 30 Bilder in
der Animationszeit weiter, dann verschieben Sie in der Draufsicht mit
die Flasche nach rechts, bis sie deutlich aus dem dufSeren gestrichelten
Rahmen in der Kameraansicht herausbewegt ist, und fiigen Sie erneut
einen Keyframe mit (1)-Loc ein.

Die Animation sollte nun korrekt funktionieren, wenn Sie mit den Cur-
sortasten links/rechts durch die Einzelbilder der Animation schalten.
Zusitzlich kann die Animation noch durch (Aif-{A] in dem Fenster unter
der Maus abgespielt werden. Die Grenzen konnen in den Scene Buttons
mit Sta: und End: eingestellt werden, in der Schnellstartszene sind
das 100 Bilder von 1 bis 101.

Sie sollten die Szene nun speichern. Die berechnete Animation
wird dann in dieses Verzeichnis gespeichert, wobei ein Unterverzeichnis
render/ erstellt wird, wie es in den Scene Buttons angegeben ist. Jetzt
konnen Sie Animate dricken und Blender wird Bild fiir Bild die Anima-
tion berechnen. Den Vorgang konnen Sie wie gewohnt mit abbre-
chen. Berechnete Animationen konnen mit Play abgespielt werden, auch
teilweise berechnete.

3.5.2 Keyframe-Animation 3: Offnen der Flasche

Selektieren Sie mit einem Klick der rechten Maustaste den Verschluss
der Flasche, er sollte violett dargestellt werden und unten links in den
3D-Fenstern sollte der Name Verschluss angezeigt werden. Bewegen Sie
die Maus uiber das grofSe 3D-Fenster und driicken Sie die Einertaste auf
dem Ziffernblock, dies schaltet auf eine Vorderansicht der Szene um.

Der Verschluss soll sich in der kleinen Pause der Flaschenanimati-
on von Bild 31 bis 71 offnen. Schalten Sie auf Bild 31, benutzen Sie
die Cursortasten links/rechts, um Einzelbilder vor-/zuriickzuschalten,
und benutzen Sie die Cursortasten hoch/runter, um in 10er-Schritten zu
schalten; es muss links neben dem Objektnamen Verschluss der Wert (31)
stehen.

Nun konnen wir den ersten Key, also die Schlusselszene fiir die Ani-
mation des Verschlusses festlegen. Mit der Maus tber der Vorderan-
sicht driicken Sie (1] und wiéhlen Sie Rot aus dem Pop-up-Menii aus.
Dies legt die derzeitige Rotation des Verschlusses zum aktuellen Zeit-
punkt fest.

Animationszeit dndern
3. Keyframe

Animationszeit dndern

4. Keyframe

Speichern!

selektiert Objekte

PAD1| Vorderansicht

1. Keyframe
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Animationszeit dndern Schalten Sie nun durch viermaliges Driicken
von (7] 40 Bilder in der Animationszeit weiter.
Platzieren Sie den Mauszeiger iiber dem groflen ZEE BB
3D-Fenster und driicken Sie (R). Mit der Maus i ]
konnen Sie durch kreisformige Bewegungen die
Rotation des Verschlusses andern. In der Leiste
unten im 3D-Fenster wird die aktuelle Drehung
in Dezimalgrad angezeigt. Stellen Sie hier wieder etwa 130° ein und
bestatigen Sie durch einen Klick mit der linken Maustaste. Sollten Sie
Probleme mit dem Rotieren haben, so konnen Sie den Vorgang auch
durch abbrechen und es nochmals versuchen.

Vor weiteren Aktionen ist es wiederum wichtig, einen zweiten Key-
2. Keyframe ~ frame einzufiigen. Driicken Sie wieder (1] und wihlen Sie Rot aus dem
Menii. Die Animation sollte nun funktionieren, wenn Sie mit den Cur-

sortasten links/rechts durch die Einzelbilder der Animation schalten.

[T |

Rot 130,00

Abbildung 3-13  Die Animation der Flasche ist komplett und Sie kénnen wihrend der
Einige Bilder aus der R echenzeit einen frischen Kaffee kochen und sich damit fiir die weiteren

Animation (siehe auch Kabitel stirk
Farbtafeln) apitel starken.



