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Kapitel 3
Arbeiten mit Objekten

Nachdem Sie nun den dreidimensionalen Raum erkundet haben,
sehen wir uns an, welche Objektarten uns zur Verfigung stehen
und wie wir mit ihnen arbeiten. Zum Ende dieses Kapitels
schaffen wir tber Parenting Verbindungen zwischen den Objekten
und widmen uns den Kollektionen (Collections).

3.1 Objekte erzeugen

Der zur Standardszene von Blender gehdrende Wiirfel ist natrlich
nicht Ausgangspunkt jedes Projektes. Um ihn zu l6schen, selektie-
ren Sie ihn mit der linken Maustaste und driicken die Taste [X].

Um neue Objekte zu erstellen, 6ffnen Sie das Meni ADD (Abbil-
dung 3.1) aus der Mendleiste des 3D Viewports. Hier stehen Mesh-
Objekte, Curve-Objekte, Lichtquellen und viele weitere Objekte
zur Ausstattung lhrer Szene bereit.

< Abbildung 3.1
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# Generate UVs

World

A Abbildung 3.2

Panel AbJusT LAST OPERATION

Abbildung 3.3 »

Panel ITEm in der Sidebar

Abbildung 3.4 »

Object-Tab im Properties Editor
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Die schnellere Alternative ist iblicherweise der Kurzbefehl [« ]+ [A],
mit dem Sie sich das Menl ADD direkt an den Ort des Gesche-
hens holen und das gewlinschte Objekt aus den sortierten Listen
auswahlen.

Objekte definieren

Nachdem das Objekt erzeugt ist, ldsst es sich Uber seine Eigen-
schaften definieren. Direkt im Viewport bietet sich daflr als Erstes
das Adjust Last Operation Panel (Abbildung 3.2) an. Es erscheint
sofort nach dem Erzeugen eines neuen Objekts und bietet Zugriff
auf die Parameter des zuletzt ausgefihrten Befehls, in unserem Fall
auf Objekteigenschaften wie GroéRe, Position und Rotation.
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Sollten Sie dieses Panel durch einen Klick in den Viewport verse-
hentlich ausgeblendet haben, kénnen Sie es Uber die Taste
wieder einblenden.

Die nachste Anlaufstelle, um Objekteigenschaften zu definieren,
finden wir im Panel ITEm @ der Sidebar (Abbildung 3.3), hier haben
wir neben der Position (Location) und Rotation auch die Dimensio-
nen © und die Skalierung @ des Objekts im Zugriff. Durch Andern
dieser Werte lasst sich der vorliegende Wirfel in einen Quader
verwandeln, was sich nicht nur in gednderten Dimensionen, son-
dern auch in einer Skalierung des Objekts in zwei Richtungen nie-

derschlagt. Auf das Thema Skalierung gehen wir in Kirze noch
genauer ein, fir den Moment ist es nur wichtig, dieses Wertefeld
zu kennen und im Auge zu behalten.

Noch mehr Méglichkeiten zur Definition der Objekteigenschaf-
ten bietet lhnen der bereits bekannte Properties Editor (Abbildung
3.4). Hier wenden wir uns dem Object-Tab @ zu, bei dem sofort die
Parallelen zur Sidebar auffallen, denn auch hier lasst sich das Objekt
positionieren @, rotieren @ und skalieren ©. AuRlerdem — und dies
sollten Sie sich nach Moglichkeit von Anfang an angewohnen — ladsst
sich bei dieser Gelegenheit auch gleich ein aussagekraftiger Name
an das Objekt vergeben @. Objekte mit identischem Namen sind
in Blender zwar nicht moglich, es bleibt jedoch fraglich, ob Sie
etwas spdter noch zwischen einem CuBE.001 und einem CUBE.007
unterscheiden kénnen.

Wiirfel

Sie kdnnen Ihre Objekte lbrigens auch direkt im Viewport umbe-
nennen. Dricken Sie dazu die Taste [F2], und tragen Sie den
gewunschten Namen im dortigen Feld (Abbildung 3.5) ein.

Um Eingabefelder zu bearbeiten, klicken Sie in das jeweilige Feld
und geben den gewiinschten Wert per Tastatur ein. Fir schrittwei-
ses Verringern oder Erhdhen der Werte setzen Sie den Mauszeiger
in das Eingabefeld und klicken Sie auf den nun eingeblendeten
linken bzw. rechten Pfeil @ des Eingabefeldes.

Eine weitere Moglichkeit zum Andern der Parameter ist das
Klicken und Festhalten der linken Maustaste im Wertefeld, bei
dem Sie den Wert dann wie bei einem Schieberegler durch Zie-
hen der Maus nach links bzw. rechts regulieren. Halten Sie dabei
die [¢]-Taste gedrickt, um die Werte feiner steuern zu konnen.
Bei gedriickt gehaltener [Strg]- bzw. [ctr1]-Taste dndern sich die
Werte schrittweise.

Zusammenhdngende Wertefelder, wie beispielsweise die Objekt-
Koordinaten, lassen sich gemeinsam dndern. Ziehen Sie dazu mit
der linken Maustaste Uber alle Wertefelder, und verschieben Sie
dabei die Maus, um deren Werte gemeinsam zu modifizieren
(Abbildung 3.6). Auf diese Weise kdnnen Sie auch einen vorge-

3.1 Objekte erzeugen

< Abbildung 3.5
Benennen des Objekts
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A Abbildung 3.6
Gemeinsames Andern von
Werten
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Abbildung 3.7 »
Objekt mit Ursprung

Abbildung 3.8 »

Ment OBJECT ¢ SET ORIGIN
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gebenen Wert auf die anderen Felder Ubertragen. Es reicht, mit
gedruckter linker Maustaste vom Feld des Zielwerts Uber alle anzu-
passenden Felder zu ziehen.

Objekt-Koordinaten

Damit ein Objekt Gberhaupt im Welt-Koordinatensystem der Szene
platziert und rotiert werden kann, bendtigt es einen Bezugspunkt,
den Ursprung, zusammen mit den drei Koordinatenachsen X, Y
und Z. Von diesem lokalen Koordinatensystem ausgehend, ist jedes
Objekt mit seinen Vertices (Punkten) aufgebaut.

Den Ursprung eines Objekts markiert ein orangefarbener Punkt
@. Dieser Bezugspunkt muss nicht zwangslaufig in der geomet-
rischen Mitte eines Objekts liegen, genau genommen muss der
Ursprung nicht einmal im oder am Objekt liegen. In vielen Féllen
ist es wesentlich praktischer, den Ursprung des Objekts auf einen
Vertex (Punkt) oder auf eine Face (Flache) zu legen, um beispiels-
weise ein Objekt exakt auf der Oberfliche eines anderen Objekts
zu platzieren oder einen bestimmten Drehpunkt zu erhalten.

Add | Object

Die dazu notigen Befehle finden Sie im Meni OBJECT * SET ORIGIN
des 3D Viewports (Abbildung 3.8). Hier kénnen Sie wahlen, ob Sie
die Geometrie an den anliegenden Ursprung (ORIGIN) oder den
Ursprung an die Geometrie, den 3D Cursor oder das ermittelte
Massenzentrum anpassen mochten.

3D Cursor

Sicherlich ist Ihnen das rot-weill umringte Fadenkreuz im Viewport
aufgefallen. StandardmaRig im Ursprung platziert, entsteht jedes
frisch erzeugte Objekt an der Position dieses 3D Cursors @.
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Dabei dient Ihnen der Cursor nicht nur als Positionierungshilfe im
Raum, erist auch als tempordrer Bezugspunkt beim Bearbeiten von
Objekten tberaus praktisch. Um mit dem 3D Cursor zu arbeiten,
verwenden Sie das 3D Cursor-Werkzeug @ aus der Toolbar (Abbil-
dung 3.10). Naturlich ist es unméglich, die Position des Cursors im
Raum Uber den Viewport gezielt zu setzen.

Damit Sie ein Objekt mittels 3D Cursor an einer exakten Stelle
erzeugen, platzieren Sie den Cursor zuvor Uber das View-Tab in
der Sidebar (Taste [n]) im Panel 3D CursoR (Abbildung 3.10) auf
die benétigten Koordinaten. Um den 3D Cursor zuriick auf den
Ursprung der Szene zu setzen, greife ich kurz auf das Thema Snap-
ping vor — dazu verwenden Sie den Kurzbefehl (o] +[s], um das
Pie-Menl SNAPPING aufzurufen, und wahlen den Befehl CurRsoRr
TOo WORLD ORIGIN bzw. die Ziffer [1].

Der 3D Cursor kann aber noch mehr. Beispielsweise eignet er
sich auch hervorragend, um beliebige Objekte auf der Oberflache
von anderen Objekten zu platzieren, ohne dabei mit Koordinaten
herumhantieren zu mussen.

3.1 Objekte erzeugen

< Abbildung 3.9
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A Abbildung 3.10
3D Cursor-Werkzeug
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4 Abbildung 3.11
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Abbildung 3.12 »
Einstellungen fur das
3D Cursor-Tool

Abbildung 3.13 »
Erzeugen eines Cylinder-
Objekts auf der Position des
3D Cursors
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Sobald Sie das 3D Cursor-Tool tber die Toolbar (Taste [T]) auswah-
len, finden Sie die zugehérigen Einstellungen flr das Werkzeug im
Header des Viewports (Abbildung 3.12).

" Surface Project

User Perspective
(1) Collection

Die bereits standardmaRig aktivierte Option SURFACE PROJECT @
sorgt dafur, dass der 3D Cursor die unter dem Mauszeiger befind-
liche Geometrie der Oberflache erkennt und den 3D Cursor direkt
darauf platziert. Sie kénnen den Cursor im Viewport per Klick mit
der linken Maustaste setzen oder auch die Maustaste gedrickt
halten und den Cursor an die gewUlnschte Stelle ziehen.

Im Menl ORIENTATION @ bendtigt der 3D Cursor auRerdem
noch die Vorgabe, woran er sich nach erfolgter Platzierung aus-
richten soll. Der Cursor kann sich wahlweise nach der Viewport-
Ansicht (VIEw), der aktuellen Transform Orientation (TRANSFORM)
oder der darunter befindlichen Oberflichengeometrie (GEOMETRY)
ausrichten. Egal, an welche Stelle der Oberflache des Zielobjekts

anschliefend geklickt bzw. der Mauszeiger gezogen wird: Der 3D
CURSOR sitzt nicht nur direkt auf der Oberflache, er orientiert sich
auch entsprechend der vorliegenden Geometrie.

Beim Erzeugen eines Objekts an der Position des 3D Cursors
muss im Panel ADJusT LAST OPERATION (Abbildung 3.13) die Option
ALIGN * 3D CURSOR © gesetzt werden, damit das neue Objekt
neben der Position auch die Orientierung des Cursors erhdlt.

3.2 Objekte transformieren

Bevor Sie Objekte in Blender transformieren, also verschieben,
rotieren oder skalieren kénnen, mussen Sie die Objekte mit einem
Auswahlwerkzeug bzw. per Linksklick selektieren.

Objekte verschieben, rotieren und skalieren

In der Toolbar (Abbildung 3.14) bietet Ihnen Blender einige Stan-
dardwerkzeuge fir die Transformation von Objekten an. Mit dem
Tweak-Tool @ selektieren und verschieben Sie Objekte in einem
Arbeitsgang bei gedrickter linker Maustaste. Die drei Werkzeuge
MoVE @, ROTATE @ und ScALE @ aus der Toolbar besitzen Object
Gizmos, die lhnen die Arbeit im Viewport erleichtern sollen.

Das Object Gizmo des Move-Tools (Abbildung 3.15) bietet drei
Achsgreifer ©, Uber die Sie das Objekt durch Ziehen entlang der
jeweiligen Achse verschieben kénnen. Um ein Objekt an einer von
zwei Achsen definierten Ebene entlang zu verschieben, fassen Sie
das Objekt am zugehérigen Ebenengreifer @. Wenn Sie das Objekt
innerhalb des weillen Rings @ greifen, verschieben Sie es frei.

A Abbildung 3.15
Object Gizmo des Move-Tools

A Abbildung 3.16
Object Gizmo des Rotate-Tools

Beim Rotate-Tool stellt lhnen das Object Gizmo ein Rotations-
band @ fur jede Achse zur Verfligung. Frei rotieren kénnen Sie das
Objekt, wenn Sie sich im hell hinterlegten Bereich @ befinden. Eine
Rotation um die Achse der Kamera-Ansicht erreichen Sie mit dem
weilen Rotationsband @.

Das Object Gizmo des Scale-Tools bietet drei Achsgreifer @
fur die Skalierung in die drei Achsrichtungen. Die Ebenengreifer
® ermoglichen die Skalierung in zwei Achsrichtungen gleichzei-

3.2 Objekte transformieren
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4 Abbildung 3.14
Standardwerkzeuge fir die
Transformation von Objekten

A Abbildung 3.17
Object Gizmo des Scale-Tools
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User Perspective
(1) Collection | Cylini
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A Abbildung 3.18
Skalierungswerkzeuge

4 Abbildung 3.19
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4 Abbildung 3.21
Optionen fur die
Transformation
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tig. Freies, proportionales Skalieren erreichen Sie durch Ziehen
bei gedrlckt gehaltener Maustaste, ohne dabei einen Achs- oder
Ebenengreifer zu verwenden. Dabei kénnen Sie den Faktor der
Skalierung beeinflussen, indem Sie aulferhalb des Object Gizmos
ansetzen (geringe Skalierung), innerhalb des Object Gizmos (mitt-
lere Skalierung) sowie innerhalb des kleinen weifien Kreises um den
Ursprung (groRe Skalierung).

Neben dem einfachen Scale-Tool @ existiert noch ein weite-
res Skalierungswerkzeug, der sogenannte ScALe CAGE @. Dabei
erhdlt das zu transformierende Objekt einen Skalierungskafig mit
insgesamt 27 Greifern @, Uber die sich das Objekt sehr intuitiv in
die verschiedenen Achsrichtungen skalieren ldsst (Abbildung 3.19).
Achten Sie beim Skalieren mit dem Scale Cage auf die eingeblen-
deten Achsen.

4 Abbildung 3.20
Transformation Gizmo

Das letzte Werkzeug fur die Objekt-Transformation aus der Toolbar
ist das Transformation-Tool @. Im Prinzip bekommen Sie hier die
wichtigsten Achsgreifer und Rotationsbander der drei Werkzeuge
MOVE, ROTATE und SCALE in einem einzelnen Gizmo (Abbildung
3.20) vereint.

Transform Options | Sobald Sie eines der Transformationswerk-
zeuge aktiviert haben, finden Sie in einem relativ unauffilligen
Men( OPTIONS rechts oben im Header (Abbildung 3.21) besondere
Optionen fur die Transformation. Sie kdnnen die Transformation auf
den bzw. die Urspriinge (ORIGINS) beschranken, ausschliellich die
Positionen (LocaTioNs) der Objekte transformieren oder die Trans-
formation nur auf ibergeordnete Objekte (PARENTS) wirken lassen.

Wir haben ja bereits besprochen, dass der Ursprung eines Objekts
nicht zwangslaufig in seiner geometrischen Mitte liegen muss und
sich sehr bequem Uber das Menl OBJECT « SET ORIGIN neu definie-
ren lasst. Um den Ursprung @ mit den nun bekannten Transforma-
tionswerkzeugen frei zu modifizieren (Abbildung 3.22), aktivieren
Sie die Option ORIGINS in den TRANSFORM OPTIONS.

A Abbildung 3.22
Transformation des Ursprungs

a Abbildung 3.23

Die Beschrankung der Transformation auf die Positionen (Locations)
lasst die Objekte selbst dabei unverdndert, lediglich die Positio-
nen der Objekte zueinander werden transformiert. Im Beispiel in
Abbildung 3.23 fihrt eine Skalierung der selektierten Objekte zu
einer Vergroferung bzw. Verkleinerung der Abstdnde zwischen den
Wairfeln und nicht zu einer Skalierung der Wiirfel selbst.

Transform Orientations | Bei der Durchfihrung von Transforma-
tionen mit den verschiedenen Object Gizmos kommt stets ein drei-
achsiges Koordinatensystem zum Einsatz, gut zu erkennen an den
drei farbigen Achsgreifern bzw. Rotationsbandern. Zu Beginn ori-
entiert sich diese Achse in der Regel am Welt-Koordinatensystem,
dort haben Sie lhre Objekte schlieBlich auch erzeugt. Sobald Sie
aber ein Objekt etwa mit einer Rotation transformiert haben, wird
fur die weitere Arbeit unter Umstdnden ein anderes, beispielsweise
das Objekt-Koordinatensystem interessant.

Im Pop-up-Menl TRANSFORM ORIENTATIONS (Abbildung 3.24)
im Header des Viewports wahlen Sie daher das zu der gewiinschten
Transformation am besten passende Koordinatensystem. Uber das
+-Symbol @ kdnnen Sie sich sogar Koordinatensysteme anderer
Objekte speichern und fir die Transformationen »ausleihen« @.

3.2 Objekte transformieren

Transformation der Positionen (Locations)

12, Global

Iz, Global
« Local

o> Normal
K& Gimbal
L, View

al, Cursor

Aushilfs-Achse
Cube.001

a Abbildung 3.24
Meni TRANSFORM
ORIENTATIONS
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4 Abbildung 3.25
Transformation mit lokalem
Koordinatensystem (LocAL)
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Sehen wir uns an einem einfachen Beispiel an, wie wir zu den
unterschiedlichen Koordinatensystemen kommen. Der Cube in
Abbildung 3.25 wurde um seine Z-Achse ein Stiick im Uhrzeiger-
sinn gedreht.

A Abbildung 3.26
Transformation mit globalem
Koordinatensystem (GLOBAL)

A Abbildung 3.27
Transformation mit dem Koordi-
natensystem der Ansicht (ViEw)

Um den Cube nun entlang seiner lokalen Achse zu verschieben,
muss die Transform Orientation LOCAL eingestellt sein (Abbildung
3.25). Damit Sie den Cube unabhéngig von seiner gedrehten Lage
entlang des globalen Koordinatensystems transformieren kénnen,
ist die Einstellung GLoBAL erforderlich (Abbildung 3.26). Bei der
Transform Orientation View erfolgt die Transformation entlang der
Ebene der Kamera-Ansicht (Abbildung 3.27). Wie Sie sehen, gibt
das Object Gizmo auch Auskunft tber das vorliegende Transfor-
mations-Koordinatensystem.

Neben diesen Transform Orientations finden Sie im zugehorigen
Pop-up-Menl (Abbildung 3.24) auBerdem die Option, die Trans-
formation am Durchschnitt der Flichennormalen einer Selektion
(NoRMAL), an der eulerschen Rotationsachse (GIMBAL) oder auch
am 3D Cursor (CURSOR) auszurichten.

Objekte per Tastatur verschieben, rotieren und skalieren

Die Arbeit mit den Transformationswerkzeugen aus der Toolbar
und den jeweiligen Object Gizmos ist wirklich komfortabel. Doch
es gibt eine deutlich schnellere Art, mit diesen Basis-Werkzeugen
zu arbeiten: die Tastatur. Ein weiterer Vorteil dieser Technik ist, dass
Sie mittels Tastatur nicht nur einfach zum gewlinschten Werkzeug
wechseln. In Blender kénnen Sie Gber die Tastatur die komplette

3.2 Objekte transformieren

Translation, Rotation oder Skalierung durchfuihren — inklusive Vor-
gabe der Achse(n), der Transformationsparameter und auch des
dafiir zu verwendenden lokalen oder globalen Koordinatensystems.
Doch eines nach dem anderen.

Zunachst geht es bei allen drei Werkzeugen um die Transfor-
mationsart, das ware die Taste fur das Verschieben mit dem
Move-Tool (friiher Grab-Tool, daher die Tastenbelegung), die Taste
(R] fur das Rotieren mit dem Rotate-Tool sowie die Taste far
die Skalierung mit dem Scale-Tool. Nach dieser Werkzeugvorgabe
transformieren Sie bereits mit jeder Mausbewegung die selektierten
Objekte. Die Objekte »hangen« an Ihrem Mauszeiger und werden,
je nach gewédhltem Werkzeug, verschoben, rotiert oder skaliert.
Sie bestétigen die Transformation mit der linken Maustaste. Ein
Klick mit der rechten Maustaste bzw. ein Druck auf die [Esc]-Taste
bricht die aktuelle Transformation sofort ab und macht die Ande-
rung riickgangig.
< Abbildung 3.28

Rotation Uber die lokale
Z-Achse per Tastatur

2 otation: -48.82 along global Z

«> Default

User Perspective

(1) Collection | Cube

A Abbildung 3.29

Um die Transformation einzuschranken, beispielsweise um eine Angabe der Transformations-

Verschiebung in Z-Richtung durchzufiithren oder eine Rotation um ~ werte
die Z-Achse, geben Sie direkt nach der Werkzeugvorgabe die ent-
sprechende Achse [x], bzw. per Tastendruck an.

Die Angaben der aktuell anliegenden Transformationswerte fin-
den Sie dabei links oben im 3D Viewport (Abbildung 3.29) ein-
geblendet @. Im Beispiel in Abbildung 3.28 wurde Uber diesen
Weg zundchst die Z-Achse fir eine Rotation freigegeben. Durch
nochmaligen Tastendruck auf die Achse ist ein Wechsel auf die
lokale Z-Achse des Objekt-Koordinatensystems maéglich. Im View-
port ist deshalb auch zusatzlich die blaue, lokale Z-Achse flr die
Transformation hervorgehoben @.
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Trackball-Rotation Auf die gleiche Art, wie Sie Achsen zur Transformation freigeben, Die Blender-Datei 6ffnen

_ konnen Sie bestimmte Achsen auch von der Transformation aus- Rufen Sie Gber den Befehl FILE «+ OPEN bzw. den Kurzbefehl (strq]/
$§g|2 ﬁ\girru;iie'lfa?tzztf_ nehmen bzw. sperren. Dazu drlicken Sie zusétzlich zur zu sperren- + (0] den File Browser auf und navigieren Sie zum Verzeichnis
ohne zusitzliche Achsan- den Achse die [« ]-Taste. mitﬂden Begleitmaterialien zu diesem Buch (Abbildung 3.31).
gabe drehen Sie das Ob- Um die Transformation feiner steuern zu kénnen, halten Sie Offnen Sie das Verzeichnis 7_Grundlagen sowie anschlieBend die
jekt um die Achse der An- wahrend der Transformation die (¢ ]-Taste gedrickt. Bei gedriickt Datei 7_Grundlagen_Soma_Puzzle.blend, entweder per Doppelklick
sicht. Fur freies Drehen gehaltener (Strg]- bzw. [ctr1]-Taste erfolgt die Transformation stu- auf den Dateinamen @ oder nach Anklicken des Dateinamens Uber
rufen Sie die sogenannte fenweise in Schritten. den Button OPEN @.
Trackball-Rotation auf, in- Fir eine exakte Vorgabe der Transformation ist die Eingabe per

< Abbildung 3.31
Offnen der Blender-Datei
Uber den File Browser

dem Sie direkt nach der
(R]-Taste flir das Rotate-
Tool ein weiteres Mal die
(rR])-Taste driicken.

Tastatur wesentlich komfortabler. Nach der Eingabe von Transfor- D‘L;m
mationsart und Achse hdngen Sie dazu einfach den gewinsch-
ten Wert far die Translation, Rotation oder Skalierung an. Uber

die Eingabe von (Rr], (7], und (3][0] beispielsweise rotieren
Sie die Selektion um die lokale Z-Achse um 30°. Wenn Sie Trans-

formationen fir mehrere Koordinatenachsen in einer einzelnen
»Befehlszeile« abhandeln mochten, springen Sie mit der (> ]-Taste
zur nichsten Achse. Sie bestdtigen die Transformation schlieRlich
Uber die [<]-Taste, der Abbruch einer Aktion ist jederzeit Uber die
(Esc]-Taste moglich.

Sie sehen, die Transformation per Tastatur ist extrem schnell und

1_Grundlagen_Soma_Puzzle.blend Open

effizient, wenn auch anfangs etwas gewdhnungsbedurftig. Werfen Bl zusammenbau des Soma-Puzzles

Sie doch nach dem Aufruf des Werkzeugs einmal einen Blick in die Das Soma-Puzzle besteht aus sieben Teilen, die Sie zu einem Wir-
Status Bar (Abbildung 3.30), dort finden Sie alle per Zusatztaste fel zusammenbauen kénnen. Selektieren Sie die Objekte, wéhlen
moglichen Optionen fein sduberlich aufgereiht. Sie das benoétigte Transformationswerkzeug tber die Toolbar und

natlrlich Uber die Tastatur aus, navigieren Sie im Viewport, so dass
Sie das Arbeitsfeld gut im Blick haben. Gewdhnen Sie sich langsam
an die Arbeit mit Blender und — viel Erfolg!

#) cConfirm (B cCancel

A Abbildung 3.30
Status Bar mit Optionen fur
die Transformation

G R | Rotate |S

< Abbildung 3.32
Das ungeldste Soma-Puzzle
im Viewport

Schritt fiir Schritt
Mit der Navigation und der Arbeit mit den Objekten
warm werden

Genug der Theorie. Falls Sie nicht bereits wahrend des Lesens die
ersten Schritte in Blender nachvollzogen haben, wird es nun Zeit,
sich mit der Bedienoberfliche von Blender anzufreunden, sich an
die Navigation im Viewport zu gewdhnen und die Auswahl bzw.
Transformation von Objekten zu tben.

Ich hoffe, Sie haben Lust, ein kleines Puzzle in Blender zu |6sen.
Lassen Sie uns den gemeinsamen Einstieg in Blender spielerisch
und kurzweilig beginnen.
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B Das geloste Soma-Puzzle

Naturlich geht es in diesem Kurz-Workshop nicht darum, még-
lichst schnell zum gelésten Soma-Wirfel zu kommen, sondern
ein Gefuihl fur die Arbeit mit Blender zu bekommen. Die Blender-
Datei 7_Grundlagen_Soma_Puzzle_geloest.blend mit dem geldsten
Soma-Wiirfel hatten Sie ja sicher schon am Anfang im gleichen

Verzeichnis entdeckt.

Abbildung 3.33 »
Gelostes Soma-Puzzle

e Achsen sperren

Ein angenehmer Nebeneffekt der Transformation per Tastatur ist
der Umstand, dass Sie Achsen explizit zur Bearbeitung freigeben,
anstatt sie vor ungewollter Modifikation schiitzen bzw. sperren zu
mdassen.
Egal, ob fur die Arbeit mit Maus, Tastatur oder beidem, im Panel
2 TRANSFORM des Item-Tabs in der Sidebar (Taste [N]) konnen Sie fur
jede Transformationsart und fur jede Achse die Bearbeitung tber
die Buttons mit den Schloss-Symbolen explizit erlauben @ oder
verbieten @.

Pivot-Punkt

Wahrend der Ursprung eines Objekts der Bezugspunkt fur die Geo-
metrie darstellt, beschreibt der Pivot-Punkt den Bezugspunkt fur
4 Abbildung 3.34 die Transformation des bzw. der Objekte im Raum. Sie finden das
Sperren von Achsen iiber Meni zur Auswahl des gewlinschten Pivot-Punkts im Header des
die Sidebar 3D Viewports (Abbildung 3.35).
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Die Einstellung BOUNDING Box CENTER legt eine Art virtuelle
Hulle Uber alle selektierten Objekte, deren Mittelpunkt dann den
gemeinsamen Bezugspunkt fur die Transformation bildet. Natdrlich
kann auch der an einer vorgegebenen Stelle platzierte 3D Cursor
Uber die gleichnamige Einstellung als Pivot Point fungieren. Damit
der jeweilige Ursprung jedes einzelnen Objekts fur die Transforma-
tion gilt, wahlen Sie INDIVIDUAL ORIGINS. Einen gemeinsamen, aus
allen selektierten Objekten gemittelten Ursprung verwenden Sie
mit der Einstellung MEeDIAN POINT. Mit der Vorgabe AcTIVE ELE-
MENT geben Sie den Ursprung des aktiven Objekts bzw. Elements
fur die Transformation vor.

A Abbildung 3.36
Rotation mit Pivot Punkt auf
ACTIVE OBJECT

A Abbildung 3.37
Rotation mit Pivot Punkt auf
MEDIAN POINT

In den obigen Abbildungen sehen Sie drei der unterschiedlichen
Pivot-Einstellungen auf drei zusammen selektierte Wiirfel ange-
wandt. Die Transformationsart ist bei allen drei Beispielen die glei-
che: eine Rotation um die Y-Achse um 30°, lediglich der Pivot-
Punkt ist ein anderer.

Transformationen zuriicksetzen bzw. iibernehmen

Wir haben uns bislang ausschlieRlich im Arbeitsmodus OBJECT
MoDE aufgehalten und dabei die drei Hauptwerkzeuge zur Bear-
beitung und Transformation von Objekten (aber auch von Vertices,
Edges und Faces) kennengelernt.

Um ein Objekt wieder in seinen Ausgangszustand zurtickzuver-
setzen, driicken Sie die [A1t]-Taste zusammen mit der Transfor-
mation, die Sie »resetten« mochten: [a1t]+(c], (A1t]+[R] bzw.
+(s].

3.2 Objekte transformieren

idual Origins

¢/ Median Point [A‘

@’ Active Element

A Abbildung 3.35
Meni TRANSFORM
PivoT POINT

A Abbildung 3.38
Rotation mit Pivot Punkt auf
INDIVIDUAL ORIGINS

Objekt-Reset

Alle Befehle zum Zurlick-
setzen von Transformatio-
nen finden Sie auBerdem
fein sdauberlich im Men
OBJECT * CLEAR des 3D

Viewports aufgelistet.

69




Kapitel 3 Arbeiten mit Objekten

Bei Transformationen im OBJECT MODE ist unbedingt zu beach-
ten, dass dabei nicht die enthaltene Geometrie, sondern lediglich
das Ubersystem des Objekts modifiziert wird. Obwohl es also bei-
spielsweise den Anschein hat, dass eine Skalierung die enthalte-
nen Punkte bzw. Vertices auseinanderzieht, wird eigentlich nur die
betroffene Achse des Objekts verzerrt. Dies kann im spéteren Ver-
lauf zu Problemen fuihren, beispielsweise bei der Verwendung von
Modifiern oder auch wenn es an die Animation bzw. Simulation

geht. Sie sollten deshalb, sobald Sie mit den Grundeigenschaften
des Objekts zufrieden sind, die Transformationen Gibernehmen.

Abbildung 3.39 »
Menu OBJECT « APPLY

Transform

3.3 Duplikate, Links und Hierarchien

3.3 Duplikate, Links und Hierarchien

Am Anfang dieses Abschnitts ist es wichtig, noch einmal kurz auf
das Thema Selektionen und den feinen Unterschied zwischen
einem selektierten und einem aktiven Objekt einzugehen. Um
mehrere Objekte gemeinsam zu selektieren, halten Sie die [o]-
Taste gedrlckt, wéhrend Sie die Objekte auswahlen.

Damit Sie nicht jedes Objekt einzeln per Linksklick auswahlen
miussen, finden Sie in der Toolbar drei Selektionswerkzeuge (Abbil-
dung 3.41). SELECT Box @ ist eigentlich immer zur Hand, wenn Sie
mit gedrickter linker Maustaste einen Rahmen um alle zu selek-
tierenden Elemente ziehen. Bei SELECT CIRCLE @ wandelt sich lhr
Mauszeiger nach Druck auf die Taste zu einem Kreis, mit dem
Sie Uber alle Elemente malen, um sie zu selektieren. Mit der Lasso-
Selektion SELECT LASSO @ zeichnen Sie eine freie Auswahlform, die
alle in ihr befindlichen Elemente selektiert.

. Tweak

—
(=t
s

i Select Box

A
=»
v

O @ «

' Select Circle

“J ! Select Lasso

s

e

1
ek

A Abbildung 3.41
Selektionswerkzeuge

< Abbildung 3.42
Selektierte Cubes (Umran-
dung dunkles Orange), akti-
ver Cube (Umrandung helles
Orange)

Dazu rufen Sie Uber den Tastaturbefehl (strg]/(cmd] + (4] das Menl
OBJECT * AppLY (Abbildung 3.39) auf, und wahlen Sie die Transfor-
mationsarten, die das Objekt definitiv ibernehmen soll. Im oberen
Bereich @ des MenUs finden Sie dazu die Transformationen der
bekannten Hauptwerkzeuge in Blender. Nach diesem Schritt ist die
Transformation angewandt und dient als neuer Ausgangszustand,
auf den Sie das Objekt jederzeit zurticksetzen kdnnen.

Sie haben auch die Moglichkeit, die Transformationen als DELTA
® zu ubernehmen. Dadurch bleiben die Objekt-Informationen
»sauber«, nur die Abweichung der Transformation wird im Object-
Tab des Properties Editors unter DELTA TRANSFORM @ abgelegt.
Insbesondere bei der Character-Animation wird diese Option gerne
genutzt, um mit méglichst klaren Werten arbeiten zu kénnen.

Im unteren Abschnitt dieses Menis @& befinden sich Befehle,
mit denen Sie die Transformationen von Modifiern Gbernehmen
(VISUAL TRANSFORM) oder auch Instanzen in echte Objekte ver-

4 Abbildung 3.40
Transformation als DELTA
gespeichert wandeln kénnen.
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Unter allen selektierten Objekten @ gilt immer das zuletzt selek-
tierte Objekt als aktiv @, es wird im Viewport durch ein helleres
Orange in der Umrandung kenntlich gemacht. Um ein anderes
Objekt aus der momentanen Auswahl zum aktiven Objekt zu
machen, klicken Sie mit der linken Maustaste ein weiteres Mal auf
das bereits selektierte Objekt, wahrend Sie die (¢ ]-Taste gedrickt
halten. Mit einem erneuten Klick auf dieses jetzt aktive Objekt
heben Sie dessen Selektion komplett auf.

Es wird haufiger vorkommen, dass Sie bei einer Selektion sicher-
stellen mochten, dass wirklich alle Objekte bzw. Elemente ausge-
wdhlt sind. Mit einem Druck auf die Taste ist dies sehr einfach

Selektionen in Blender

Noch viel mehr Selektions-
werkzeuge und alles zu de-
ren Einstellungen und
Moglichkeiten lernen Sie in
Abschnitt 7.1, »Selektion«
kennen.
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Add = Object

4 Abbildung 3.43
Menu OBJECT

Verlinkte Duplikate per
Drag & Drop

Ein verlinktes Duplikat
|4sst sich auch herstellen,
indem Sie den jeweiligen
Datenblock per Drag and
Drop aus dem OUTLINER in
den VIEWPORT ziehen.

Abbildung 3.44 »
Original (links) und verlink-
tes Duplikat (rechts)
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moglich. Umgekehrt ist es auch oft hilfreich, die momentane Selek-
tion komplett aufzuheben, um mit der Auswahl von Objekten bzw.
Elementen neu beginnen zu kénnen. Der Kurzbefehl [a1t]+ [A]
erledigt das fur Sie.

Objekte duplizieren

Um eine exakte Kopie eines Objekts zu erstellen, kénnen Sie auch
in Blender auf die altbewahrte Tastenkombination [Strg]/[cmd] +
zum Kopieren sowie (Strg]/(cmd] + [v] zum Einflgen zuriickgreifen.
Das Duplikat entsteht dabei nicht etwa am 3D Cursor, sondern auf
der Position des Originals.

Einen Schritt weiter geht der Duplizieren-Befehl @, den Sie Gber
(o] +[0] aufrufen. Auch hier entsteht das Duplikat an der gleichen
Stelle wie das Original, zusétzlich ist aber das Move-Tool aktiv.
Sobald Sie also die Maus bewegen, verschieben Sie das Duplikat,
bis Sie die endgultige Position per Klick auf die linke Maustaste
bestatigen. Der Abbruch der Transformation (nicht des Duplizie-
rens!) erfolgt Uber die [Esc]-Taste; um dagegen auch das Duplikat
loszuwerden, verwenden Sie den Befehl UNDO ([Strg]/(Cmd] + [Z]).

Wahrend Sie tiber diese Duplikationsmethoden véllig eigenstan-
dige Objekte schaffen, bietet Blender Giber den Duplizieren-Befehl
DupLICATE LINKED [ATt]+ (D] @ die Erstellung eines verlinkten
Duplikats. Dabei entsteht ein neues Objekt, das seine Geometrie
aus dem Mesh-Datenblock des Originals bezieht. Jede Anderung,
die Sie an der Geometrie des Originals vornehmen @, schldgt sich
damit direkt auf das bzw. die Duplikate nieder @. Keine Sorge, wir
vertiefen das wichtige Thema Datenbldcke im ndchsten Kapitel 4,
»Datenmanagementx.

3.3 Duplikate, Links und Hierarchien

Parenting

Durch Parenting schaffen Sie eine hierarchische Verbindung zwi-
schen Objekten. Dabei gibt es ein Uberobjekt, das sogenannte
Parent, sowie untergeordnete Objekte, die Children. Ausschlagge-
bend ist dabei, welche Objekte dabei selektiert sind bzw. welches
Objekt aktiv ist. Das aktive Objekt @ wird zum Parent, die selek-
tierten Objekte @ zu den Children. Die Parent-Child-Beziehung
erzeugen Sie Uber den Befehl SET PARENT To ([Strg]/[(cmd] + [P])

oder auch Uber das Menl OBJECT « PARENT im 3D Viewport.

AnschlieBend entscheiden Sie, ob die Children an das Objekt
unter Berlicksichtigung vorliegender Transformationen (OBJECT),
unabhéngig von Transformationen (OBJECT (KEEP TRANSFORM)),
an einen Punkt (VERTEX) oder auch an ein Punkte-Dreieck (VER-
TeX (TRIANGLE)) gebunden werden. Die Option OBJECT (WITHOUT
INVERSE) versetzt die Urspriinge aller Children auf den Parent.
Verbundene Objekte erkennen Sie im Viewport an den Verbin-
dungslinien ©. Im Beispiel lassen sich alle Kugeln einzeln bewegen,
wird der Wirfel transformiert @, folgen ihm alle Child-Objekte.

< Abbildung 3.45
Selektion flr das Parenting

Object

A Abbildung 3.46
Parenting Uber den Befehl
SET PARENT TO

< Abbildung 3.47
Die Children folgen dem
Parent
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Options ~
NS

~ Parents

4 Abbildung 3.48
Optionen fur die
Transformation
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Wenn Sie feststellen, dass Sie noch einige Transformationen am
Parent-Objekt zu erledigen haben, so mussen Sie nicht das sorgsam
aufgebaute Parent-Child-Konstrukt auflésen und anschliefend neu
erzeugen. Aktivieren Sie stattdessen tempordr in den Optionen
(Abbildung 3.48) die Einstellung AFFECT ONLY PARENTS.

Wie Parenting hierarchisch arbeitet, ldsst sich gut iber den Out-
liner nachvollziehen. Tatsachlich kédnnen Sie Parent-Child-Verbin-
dungen auch tber den Outliner erzeugen. Dazu selektieren Sie die
kinftigen Children @ im Outliner und ziehen sie per Drag & Drop
bei gedriickt gehaltener [o]-Taste auf den gewlnschten Parent @,
um sie ihm unterzuordnen ©.

4 Abbildung 3.49
Parenting per Drag & Drop

A Abbildung 3.50
Parent und Children im Outliner

Parenting dient nicht nur zur Organisation von Objekten, tber
Parenting funktioniert auch die Pfad-Animation oder die Anbin-
dung eines Knochengerists aus Bones an einen Character flr die
spatere Animation. Hierflr bietet das Menl OBJEKT * PARENT im
Viewport noch zahlreiche weitere Parenting-Varianten, auf die wir
spater in Kapitel 16, »Character-Animation«, eingehen.

Zum Losen der Parent-Child-Beziehung wenden Sie den Befehl
CLEAR PARENT (Tasten +[P)) auf das Child-Objekt an. Sie kon-
nen dabei bestimmen, ob Sie die Transformationen des Parent-
Objekts Ubernehmen mochten (Keep TRANSFORM). Die Option
CLEAR PARENT INVERSE |6st nicht die Verbindung, sondern versetzt
den Ursprung des Child-Objekts, als ware das Parent-Objekt der
globale Ursprung.

3.4 Collections

Eben haben wir kennengelernt, wie sich Objekte durch Paren-
ting miteinander verbinden lassen, um sie als Gruppe gemeinsam
bearbeiten bzw. transformieren zu konnen. Kollektionen (COLLEC-
TIONS) bieten ebenfalls die Moglichkeit, Objekte zu Gruppen zu
strukturieren, allerdings steht hier die Organisation der Objekte
im Vordergrund, beispielsweise, um sie wahrend der Arbeit gezielt
ausblenden zu kdnnen oder um verschiedene Varianten einer Szene
zu erstellen und natdrlich, um sie beim spédteren Rendering separat
berechnen lassen zu kénnen.

Sicherist Ihnen nicht entgangen, dass schon beim Start von Blender
zwei Collections angelegt sind (Abbildung 3.51): Eine Collection
fur die komplette Blender-Szene @ sowie eine darin enthaltene
Basis-Collection @ fur alle Objekte der Szene. Sie konnen beliebig
viele weitere Collections fir Ihre Zwecke hinzufigen, nach Mog-
lichkeit logisch benennen und nicht zuletzt den Outliner dadurch
Ubersichtlicher gestalten. Collections lassen sich durch Parenting ©
ineinander verschachteln und auf diese Weise ganz nach Wunsch
kombinieren.

Um die Inhalte einer Collection im 3D Viewport ein- @ bzw.
auszublenden, verwenden Sie das bekannte Auge-Symbol @ im
Outliner. Uber das Kastchen @ vor dem Auge-Symbol aktivieren
bzw. deaktivieren Sie eine Collection, und zwar nicht nur im View-
port, sondern auch fir das Rendering bzw. fir den zugehérigen
View Layer. Wie funktionieren nun die Objekte innerhalb der Col-
lections?

3.4 Collections

< Abbildung 3.51
Collections im Outliner

Collections statt
Gruppen

Die Einflhrung der Collec-
tions mit Blender 2.8 zog
tiefgreifende Verdnderun-
gen innerhalb von Blender
nach sich. Collections er-
setzen die vormaligen
»Gruppenc, Uber die Ob-
jekte virtuell zusammenge-
fasst werden konnten.
Doch Vorsicht: Der alte
Befehl (Strg)/(cmd] +
zum Erstellen einer
Gruppe funktioniert
noch, damit erzeugen
Sie aber nur eine in-
terne, nicht im Outliner
verfligbare Collection.
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3.4 Collections

Wie Sie bereits wissen, kann ein Objekt immer nur einmal im Out-
liner existieren. Damit ein Objekt aber auch Element mehrerer Col-
lections sein kann, mussen wir mit verlinkten Objekten arbeiten,

wenn es sich nicht hierarchisch 16sen ldsst.

Wenn lhnen dies nun alles zu abstrakt klingt: Stellen Sie sich die
Collections als Zutatenliste fur verschiedene Pizza-Varianten vor.
Manche Zutaten wie Teig, Mozzarella oder Tomaten sind unabding-
bar, gehdren also zur Basis-Collection. Pilze und Schinken schreien
nach einer eigenen Collection »Regina«, kénnten ihrerseits aber

auch Bestandteil einer Collection »mit allem« sein.

Collections erzeugen

Um eine neue, leere Collection im Outliner zu erzeugen, die Sie
anschlieBend mit Elementen beflllen kénnen, 6ffnen Sie per
Rechtsklick im Outliner das Kontextment (Abbildung 3.52) und
wahlen New COLLECTION aus bzw. klicken auf das Symbol @. Wenn
Sie das Kontextmenu auf einer bereits bestehenden Collection aus-
fuhren, wird die neue Collection gleich als Unterobjekt dieser Coll-
ection angelegt, ansonsten entsteht die Collection als Element der
SCENE COLLECTION. Noch schneller erstellen Sie Collections Uber
die Taste im Outliner. Selektieren Sie dazu die Collection, in der
die neue Collection entstehen soll, und drticken Sie so oft die Taste

\, Paste Data-Blocks

4 Abbildung 3.52 (c], bis Sie die gewlinschte Anzahl an Collections erzeugt haben.
Erzeugen einer neuen

Collection

Collections zuweisen und entfernen

Sobald Sie ein neues Objekt erzeugen, wird es automatisch der
Collection zugewiesen, die in diesem Moment im Outliner selek-
tiert ist. FUr bereits bestehende Objekte rufen Sie Uiber die Taste
den Befehl MovE To CoLLECTION auf (Abbildung 3.53).

Abbildung 3.53 »
Zuweisen eines Objekts zu
einer Collection

Hier finden Sie alle Collections (@ und &) der Szene hierarchisch
aufgelistet, so dass Sie beim Zuweisen des Objekts auch auf unter-
geordnete Collections Zugriff haben. Falls notig, konnen Sie Gber
den Eintrag New CoLLECTION auch eine neue Collection erzeugen.
AnschlieBend dirfen Sie der neu erzeugten Collection auch gleich
einen geeigneten Namen geben (Abbildung 3.54) und mit und
Klick auf OK bzw. nochmaligem bestdtigen.

ve inside collection (Ctrl to link, Shift to parént) %

®
®
®
®

Nattrlich kénnen Sie auch den Outliner verwenden, um lhre Col-
lections mit Objekten zu bestlicken. Dazu ziehen Sie die selektier-
ten Objekte per Drag & Drop auf die Ziel-Collection (Abbildung
3.55). Wie die Einblendung @ besagt, ist keine zusdtzliche Taste
notig, um die Objekte in die Collection zu bewegen. Sollten Sie das
Objekt in verschiedenen Collections als Eintrag verwenden wollen,
halten Sie zusatzlich die (Strg]/[cmd]-Taste gedriickt, um einen Link
fur das Objekt in die Collection zu legen.

Auch Uber das Object-Tab des Properties Editors (Abbildung
3.56) kénnen Sie im Panel CoLLECTION |hre Objekte Collections
zuordnen @, neue (interne) Collections anlegen @, und auch
Objekte von einer Collection entfernen @. Das Specials-Meni @
bietet weitere Moglichkeiten, beispielsweise um die ganze Col-
lection zu entfernen (UNLINK COLLECTION) oder alle Objekte der
Collection zu selektieren (SELECT OBJECTS IN COLLECTION).

B ~ Cube.001

> Transform

> Relations

+ New Collection

’ Scene Collection

v Collections | =
Add to Collection I F

Collection 1 KN —
X Unlink Collection

X ¢ Unlink Collection
Select Objects in Collection [-}
R

Set Offset from Cursor

> Instancin

Quattro Stagioni

oK X

4 Abbildung 3.54
Benennen der neuen
Collection

< Abbildung 3.55
Zuweisen zur Collection per
Drag & Drop

< Abbildung 3.56

Panel COLLECTIONS im
Object-Tab des Properties
Editors
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A Abbildung 3.57
Meni OBJECT * COLLECTION

Abbildung 3.58 »

Kontextmen(U CoLLECTION im Outliner
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Letzterer Befehl ist insbesondere bei internen Collections interes-
sant, die nicht im Outliner erscheinen, dafir aber wiahrend lhrer
Arbeit trotzdem als »Gruppe« von Objekten funktionieren.

12, Global ~ (P

v @ Collection 2

ube.004

New
Duplicate Collection

icate Linked

Deselect Objects

Ins e to Scene

Un

Visibility

&1 View Layer

-

X =] HL =
ID Data s

Sie finden diese und weitere Befehle fir den Umgang mit Col-
lections (sowie die zugehorigen Kurzbefehle) im Menl OBJECT «
CoLLECTION (Abbildung 3.57) im 3D Viewport sowie im Kontext-
menl CoLLECTION im Outliner (Abbildung 3.58), das Sie per rechter
Maustaste aufrufen. So kénnen Sie Collections beispielsweise zur
besseren Unterscheidbarkeit im Outliner Farben @ zuweisen.
Zum Entfernen eines Objekts aus einer Collection mdchte ich
Ilhnen ans Herz legen, entweder den Outliner zu verwenden und
das Objekt entsprechend zu verschieben oder das Objekt tiber den
Befehl Move To CoLLECTION (Taste (M]) in eine andere bzw. eine
der Ubergeordneten Collections zu verschieben. Ansonsten fuhrt
das Entfernen des Objekts per REMOVE FROM COLLECTION dazu,

dass es in keiner Collection mehr enthalten ist (auch nicht in der
Scene Collection) und verschwindet. Um es anschliefend wieder
zuriickzuholen und neu zu verlinken, mussen Sie sich erst in die
Untiefen des Outliners begeben.

Collections loschen

Da Sie jetzt ausreichend sensibilisiert im Umgang mit Collections
sind, sehen wir uns an, wie Sie beim Léschen von Collections vor-
gehen. Um eine vorhandene, nicht mehr bendtigte Collection zu
|6schen, selektieren Sie diese im Outliner und drlicken die Taste
(x]J, oder Sie verwenden dort das Kontextmeni per Rechtsklick und
wahlen den Befehl DeLETE (Abbildung 3.58).

Beim Loschen einer Collection bleiben alle darin befindlichen
Objekte © erhalten und werden in die Ebene der ndchsthéheren
Collection @ hochgestuft (Abbildung 3.59).

Schritt fiir Schritt
Organisation von Objekten mittels Collections

Sehen wir uns die Arbeit mit Collections in einem Praxisbeispiel
an. Zundchst organisieren wir die Objekte Uber den Outliner und
bereiten sie anschlieBend in View Layern fiir das Rendering auf.

Die Blender-Datei 6ffnen
Rufen Sie tiber den Befehl FILE « OPEN ([Strg]/(Ccmd] + [0]) den File
Browser auf und navigieren Sie zum Verzeichnis mit den Begleit-
materialien zu diesem Buch.

Widhlen Sie dort das Verzeichnis 7_Grundlagen und 6ffnen Sie
daraus die Datei 7_Grundlagen_Collections.blend.

3.4 Collections

a Abbildung 3.59
Neu zugeordnete Objekte

< Abbildung 3.60

Cubes und UV Spheres auf
einer Plane — Startpunkt fur
den Workshop
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2] Anlegen der Collections fiir die Wiirfel und Kugeln

Wir beginnen mit einer Collection fur die Wiurfel, indem wir alle
vier blauen Cubes selektieren und Uber die Taste den Befehl
MovVE To CoLLECTION aufrufen (Abbildung 3.61). Erzeugen Sie eine
neue Collection, die Sie im ndchsten Schritt mit einem eindeutigen
Namen wie »Wirfel« versehen (Abbildung 3.62).

A Abbildung 3.61

Erzeugen einer neuen Collection fir die Cubes
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A Abbildung 3.62
Benennen der neuen Collection

Die Collection fur die Kugeln erzeugen wir Gber den Outliner.
Selektieren Sie die funf Kugeln @ mit gedrickt gehaltener (o]-
Taste und legen Sie tiber MOVE TO COLLECTION ¢ NEW COLLECTION
(Taste [M]) eine neue Collection an. Benennen Sie die Collection
nach Doppelklick auf den Namen @ sinnvoll (Abbildung 3.64).

+ New Collection

4 Abbildung 3.63 A Abbildung 3.64
Erzeugen einer neuen Collection Benennen der neuen
fur die UV Spheres Collection

B Anlegen einer iibergeordneten Collection

fiir den Untergrund
Anstatt das Plane-Objekt fir den Untergrund in unsere beiden
Collections zu legen, erzeugen wir eine neue, Ubergeordnete Col-
lection, in die wir die beiden zuvor erstellen Collections zusammen
mit dem Plane-Objekt aufnehmen.

inside collection

A Abbildung 3.65 A Abbildung 3.66

neuen Collection Ubergeordneten Collection

Offnen Sie das Kontextmeni per Rechtsklick an einer freien
Stelle im Outliner und erzeugen Sie eine neue Collection, die Sie
in »Meshes« umbenennen (Abbildung 3.65). Weisen Sie dieser
Collection nun nacheinander das Plane-Objekt (Abbildung 3.66)
sowie die beiden Wiirfel- und Kugel-Collections (Abbildung 3.67)
per Drag & Drop zu.

B3 Einrichten des View Layers fiir die Wiirfel

Damit ist auch schon alles vorbereitet, um die beiden Render-Ver-
sionen einzurichten. Benennen Sie als Erstes den aktuellen View
Layer Uiber sein Namensfeld @ (Abbildung 3.68) in »Layer_Wirfel«
um und deaktivieren Sie die nicht benétigte Collection »Kugeln« @.
Fertigen Sie Uber den Duplizieren-Button @ rechts vom Namens-
feld des View Layers eine Kopie dieses View Layers an.

&+ Layer Wiirfel

& Layer wirfe] ——fS——pa3
)

< Abbildung 3.69
Einstellen und Benennen des
Layers fur die Wirfel

3.4 Collections

A Abbildung 3.67
Erzeugen und Benennen der Zuweisen des Plane-Objekts zur Zuweisen der Collections zur

Ubergeordneten Collection

< Abbildung 3.68
Duplizieren des View Layers
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@ v Layer Kugeln

4 Abbildung 3.70
Benennen und Einstellen
des Layers fur die Kugeln

Abbildung 3.72 »
Rendering der View Layer

B Einrichten des View Layers fiir die Kugeln

Das eben erstellte Duplikat des View Layers verwenden wir als
Vorlage fur den View Layer fir die Kugeln. Benennen Sie also den
neuen View Layer Uber sein Namensfeld @ (Abbildung 3.70) in
»Layer_Kugeln« um und deaktivieren Sie diesmal die nicht bené-
tigte Collection »Wirfel« @, wahrend Sie die Collection »Kugel«
aktivieren ©.

Scene

A
& v @ - | EEraEE
- Kugeln

4 Abbildung 3.71
Auswahl der verschiedenen View Layer

A Auswahl der View Layer und Rendering

Uber das Menti der View LAYER @ (Abbildung 3.71) haben Sie nun

beide Varianten der Szene griffbereit. Bei einem Wechsel werden

automatisch die jeweiligen COLLECTIONS aktiviert bzw. deaktiviert.
Driicken Sie jetzt die Taste [F12], um Ihr erstes Rendering in

Blender zu starten. Das fertige Ergebnis (Abbildung 3.72) enthdlt

ebenfalls unsere beiden mit Collections erzeugten separierten View

1, Peak; 40,50M

3.5 Annotation-Tool

Das Annotation-Tool ist ein unkompliziertes Zeichen-Werkzeug,
mit dem Sie Anmerkungen, Erkldrungen und Skizzen direkt im 3D
Viewport oder auch in anderen Editoren, wie zum Beispiel dem
Node Editor, hinterlegen kénnen. Weil die Moglichkeit, Ideen und
Anderungsvorschldge und -wiinsche so unmittelbar weiterzuge-
ben, eigentlich in jedem Projektstadium willkommen ist, finden Sie
das Annotation-Tool in der Toolbar bei den Standardwerkzeugen
(Abbildung 3.73).

Genau genommen handelt es sich dabei um insgesamt vier
Annotation-Tools, denn je nach Bedarf zeichnen Sie freihandig @,
erzeugen einzelne Linien @ oder verbundene Linienziige ® und
kénnen lhre Skizzen bei Nichtgefallen naturlich auch wieder weg-
radieren @. Fast wie in einem Bildbearbeitungsprogramm arbeiten
Sie dabei ebenenbasiert, Sie legen also unterschiedliche Annota-
tions Uber die +- bzw. --Buttons @ (Abbildung 3.74) in eigenen
Ebenen an.
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Opacity 1.000
Thickness 3 px

Frame: 1 (Unlocked) X

Im Menil mit den Einstellungen des Annotation-Tools kénnen Sie
auBerdem die Farbe @ Opazitat @ (OpAcITY) und Dicke @ (THICK-
NESS) der gezeichneten Linien vorgeben und aulerdem bestimmen,
auf welches Bild (FRAME) sich lhre angefertigte Skizze dabei bezieht.
Wenn Sie mochten, dass die ANNOTATION auch in den anderen
Frames sichtbar ist, klicken Sie auf den Button @®.

Das Annotation-Tool beriicksichtigt wahrend lhrer zeichneri-
schen Tatigkeit im Editor stets einen Bezugspunkt fur die ANNO-
TATION, den Sie Uber das Menl PLACEMENT @ vorgeben. Stan-

3.5 Annotation-Tool
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A Abbildung 3.73
Annotation-Tools in der
Toolbar

< Abbildung 3.74
Einstellungen fur das
Annotation-Tool




Kapitel 3 Arbeiten mit Objekten

Abbildung 3.75 »
Einstellungsmend PLACE-
MENT des Annotation-Tools

Abbildung 3.76 »
Annotations im Viewport
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dardméRig arbeiten Sie in der Einstellung 3D CursOR (Abbildung
3.75), was bedeutet, dass lhre Skizze raumlich auf die Position des
Cursors gesetzt bzw. ausgerichtet wird und auch beim Andern der
Ansicht dort bleibt.

v & Stabilize Stroke RELVE
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[s

In der Einstellung View bleibt Ihre Zeichnung auch beim Andern
der Ansicht im 3D Viewport an Ort und Stelle. Hier wirken lhre
ANNOTATIONS also wie direkt auf lhren Monitor gezeichnet @
(Abbildung 3.76). Flr besonders detaillierte Anmerkungen, die sich
beispielsweise auf die Geometrie oder Textur eines Modells bezie-
hen, ist die Option SURFACE ideal. Mit dieser Einstellung malen Sie
im Viewport direkt auf das Objekt @.

Im Prinzip handelt es sich beim Annotation-Tool um eine (rtick-)
abgespeckte Variante des in Blender integrierten und mittlerweile
sehr umfangreichen 2D-Zeichen- und Animations-Tools Grease
Pencil. Seinen Ursprung hat es als einfaches Tool fir Anmerkun-
gen und Skizzen. Mehr Uber dieses faszinierende Werkzeug und
die damit verbundenen Méglichkeiten erfahren Sie etwas spéter in
Kapitel 19, »2D-Animation.






