Tutorials

Die Blender-Fenster (The Blender Windows) @ " 2000 07 20

Bart Veldhuizen

Ein kurzer Uberblick

Dieses Tutorial gibt euch eine Zusammenfassung der wichtigsten Fenster und Button-Fenster in
Blender. Es versucht nicht, vollstédndig zu sein und auch nicht, jedes Fenster genau zu erkléren. Viele
Funktionen dieser Fenster werden in Tutorials beschrieben, auf dieser Seite und auch auf Seiten von
anderen Blender-Benutzern.

Die Render-Buttons (F10)

Wenn ihr einmal eure Szene rendern und die Bilder auf der Festplatte speichern wollt, dann braucht ihr
das Anzeige-Buttons Fenster. In diesem Fenster kdnnt ihr alle Werte kontrollieren, die
zusammenhdngen mit der Renderqualitét, der RendergréBe, Animationsldénge und Dateinamen der
Animation.

BildgréBe und Qualitat

Um die BildgréBe zu definieren kénnt ihr entweder einen der Buttons ganz rechts anklicken oder selbst
die BildgréBe mit "SizeX" [Breite] und "SizeY" [Hohe] einstellen. Fiir Vorschaurendern kdénnt ihr die
BildgréBe auch auf 25%, 50% oder 75% der eingestellten GrdBe einstellen.

Mit dem OSA-Button kénnt ihr anti-aliasing [Kantenglattung] aktivieren. Die Bildqualitat wird mit den
Buttons 5, 8, 11 oder 16 kontrolliert. Ein gréBerer Wert ergibt ein besseres Bild, aber auch eine langere
Renderzeit.

Animationen speichern.

Mit dem "Render"-Button oder il beginnt ihr, ein Bild zu rendern. Ein neues Fenster erscheint. Mit _Est |
kénnt ihr das Rendern abbrechen. Mit il kdnnt ihr das Ergebnis anzeigen oder verbergen.

Drickt "Anim" um eine ganze Animation zu rendern. Wenn ihr eine Animation rendert, gebt ihr den
Basisnamen im "Pics"-Feld ein. Jede Datei wird automatisch benannt: <Basisname>+Bildnummer. Zum
Beispiel: frame0001, frame0002 etc. [wenn ihr als Format AVI angebt, werden keine Bildnummern
gespeichert, nur eine einzige *.avi-Datei; wenn ihr den "Extensions"-Button anklickt, werden
Animationen in Einzelbildern mit der jeweiligen Dateiendung gespeichert, z. B. frame0001.tga,
frame0002.tga usw.] Nach dem Rendern kénnt ihr eure Animation mit "Play" ansehen.
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Wiéhlt ein Dateiformat mit dem Meni-Button (hier Jpeg). Flr Animationen
koénnt ihr auch "AVI raw" und "AVI jpg" wahlen und die Anzahl der Bilder pro
Sekunde einstellen.

Save image as:
Ftype
 lris + Zkuffer
L Iris
= Hams
Jpeg
EMF
| PNG
Targa Raw
Targa
CuickTirme
A0 Codec
A4 Jped
A0 Raw

BT RGB

Bildformate

H

Der Windows Mediaplayer hat Probleme, Blenders AVI raw und jpg Dateien abzuspielen, aber der
Quicktime4 Player sollte keine Probleme machen. [mit AVI-raw hatte ich auch noch keine Probleme]

Ammatfonslénge

Um das Start- und Endbild eurer Animation anzugeben, &ndert ihr einfach die "Sta:" und "End:" Werte.
Nach dem Rendern mit "Play" abspielen.

Das Dateifenster
Hotkeys: Bl zum Laden, F&l zum Speichern.

Linksklicken, um eine Datei auszuwé&hlen,
_Eitell um sie dann zu laden, oder
Mittelklicken um sie sofort zu laden.

Um eine Datei zu speichern, gebt ihr den
Dateinamen im  entsprechenden Feld
(zweites von oben) ein und driickt _Eitet] zum
N —— Bestatigen. Noch Mal _Eitetl um zu speichern.
(24 0 8| | osorue [B10] fee cozeiseme Bl @0 @ Wenn ihr schon vorher einen Dateinamen
Das Dateifenster angegeben habt, kénnt ihr auch mit B und
_Enter| speichern. [oder _LilS] oder Ll |Ml]

Wenn ihr einen neuen Ordnernamen eingebt (das Feld ganz oben), und _Etétl driickt, wird nach einer
Bestatigung ein neuer Ordner angelegt.

Die Blender-Fenster 2/6



Das Bild-Auswahlen-Fenster

[blode Ubersetzung, oder?] Dieser
Fenstertyp arbeitet wie das Laden-Fenster,
aber alle unterstitzten Bilddateien werden
als thumbnails [Voransicht] angezeigt. [falls
das Fenster nicht zu klein ist] Dieses Fenster
wird z. B. in den Texture-Buttons benutzt,
wenn ihr eine Textur [Bild] ladet.

Achtung: dieses Fenster wurde wegen
Abstlirzen aus dem offiziellen Programm
genommen, wer es verwenden will, muss
Strg halten, wahrend er auf einen Bild-
Laden-Button Kklickt. Ansonsten kommt ein
normales Fenster, in dem nur Dateinamen
angezeigt werden.

Das 3D-Fenster (SHIFT-F5)

Das 3D-Fenster

Das IPO-Fenster (SHIFT-F6)

In diesem Fenster kénnt ihr die Zeitlinien
bearbeiten, die zZu verschiedenen
Objekteigenschaften gehéren, wie Position
und Drehung, aber auch Farbe und Layer.
[ihr masst jetzt noch nicht wirklich wissen,
was das ist] Die  verschiedenen
Objekteigenschaften oder "channels”
[Kanale] werden rechts angezeigt. lhr kénnt
sie mit einem Linksklick auswahlen, mit _Sift]
Linksklick fugt ihr sie zur Auswahl dazu.

Wie im 3D-Fenster kénnt ihr mit _Taid in den
EditMode umschalten. Jetzt kdénnt ihr die
Kontrollpunkte der Kurve bearbeiten oder
ihre Krimmung &ndern.

Die Blender-Fenster

Das Bild-Auswéhlen-Fenster

In diesem Fenster kénnt ihr eure Objekte
direkt bewegen (&l), rotieren (Rl oder
skalieren [GroBe andern] (&l).

Wechselt die Ansicht zwischen oben, vorne,
rechts mit Al A und 3| auf der
Zifferntastatur. [mit _Siltd3l, @1 oder Bl kriegt
ihr genau das Gegenteil, also unten, hinten,
links] Mit Bl kénnt ihr zwischen normaler und
Perspektivansicht umschalten, mit 8 kommt
ihr in die Kameraansicht. Zwischen
Gitteransicht, solider Ansicht oder
schattierter Ansicht schaltet ihr mit 2| und
_It 2] um.

Ihr kdnnt euch durch eure Szene bewegen,
indem ihr mit der mittleren Maustaste klickt
und zieht; damit dreht ihr eure Ansicht.
Zusammen mit _Giftl konnt ihr die Ansicht
verschieben und mit _ItlH zoomen.

bt 3] = view  Seect  Curve ‘

Das IPO-Fenster
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Das Text-Fenster (SHIFT-F11)

Das Textfenster wird hauptsachlich benutzt,
um Pythonskripts zu schreiben, aber ihr
kénnt es auch fir andere Sachen
verwenden... Es ist oft eine gute Idee,
Notizen zu euren Animationsprojekten zu
machen. Informationen, die ich immer wieder
vergesse (besonders nach einigen Wochen!)
sind die Einstellungen, die ich verwendet
habe, die Szenen, die ich definiert habe,
wichtige Bildnummern, ihr wisst, was ich
meine.

Ein groBer Vorteil des Textfensters ist, dass
die Notizen in der .blend-Datei gespeichert

: : werden - so koénnt ihr eure Notizen nicht
Das Text-Fenster mehr verlieren!

= |dsaveVenCols12p | X |

Ihr kdnnt einen neuen Text erstellen oder eine existierende Textdatei importieren. In diesem Fall wird
ein Dateifenster ge6ffnet und ihr kénnt die Datei wie gewohnt 6ffnen. Natiirlich kdénnt ihr mehr als
einen Text in eurer Blenderdatei haben.

Das Info-Fenster

Das Info-Fenster hat keinen Hotkey. [RIiimmmmmm oewem & cbeme | ersE
Stattdessen ist es oben am Bildschirm -
"verborgen". Um es zu sehen, misst :E_”EES%.[F&WZ‘I | Obc1-1 | Lal
'h.r die Obere, FenStergrenze WI€ 1M Zioht die Kante herunter, um das Infofenster zu sehen.
Bild herunterziehen.

Texoiiges el | Crab || Ao |
| Chtees N g |

Einstellungen im Info-Fenster.

Das Infofenster zeigt euch die Einstellungen von Blender. Unter anderem kénnt ihr Blender sagen, wo
die Autosave-Dateien gespeichert werden sollen [vorsicht, autosave geht nur, wenn ihr gespeichert
habt, und auch nicht im EditMode], wie oft (kénnt ihr mit "Time" einstellen) und wie viele verschiedene
Versionen einer Datei behalten werden. [automatisch Backupdateien] Hier kénnt ihr auch die Tooltips
aktivieren. [Kurzhilfe, erscheint, wenn ihr mit der Maus kurz Uber einem Button bleibt] Hier seht ihr
auch die Blenderadresse in Internet und die Versionsnummer.

Diese Einstellungen kénnt ihr als Standard setzen, indem ihr K0 driickt und bestatigt. (Bitte merkt
euch, dass alle Tutorials auf dieser Seite davon ausgehen, dass ihr die Standardeinstellungen nicht
verandert habt!) [falls doch, kénnt ihr die Datei ".B.blend" in eurem Windows- oder Blender-
Verzeichnis l16schen]

H

Wichtig fir alle, die eine Zwei-Tasten-Maus haben: wenn ihr die "2-Mouse" Option aktiviert, simuliert
Blender einen Mittelklick, wenn ihr _Ait_| driickt und Linksklickt.

Lichter-Fenster (F5)

Lichter-Fenster
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Das Lichter-Fenster ist ein Teil der "Shading" Gruppe (F5), die jeweils eines der folgenden Menis
anzeigt: Lichter, wenn ihr eine Lampe ausgewahlt habt; Material, wenn ihr ein normales Objekt
ausgewahlt habt; Welteinstellungen, wenn ihr eine Kamera ausgewahlt habt.

Mit diesen Buttons kénnt ihr die Eigenschaften von Lichtern wie ihrer Farbe, Starke oder Typ (normales
Licht, Scheinwerfer oder Sonne). lhr kénnt auch die Qualitat der Schatten mit den "Clip"-Werten und
der GrdBe des Schattenspeichers ["BufSi"] kontrollieren.

Material-Fenster (F5)

e

El ERE

(=] :
Material- Fenster

Das Material-Fenster sieht man nur, wenn ein Objekt mit einem Material angewahlt ist. Um ein neues
Material zu erzeugen oder die Materialliste zu durchsuchen, misst ihr den MenUbutton benutzen.
Dieses Fenster gibt euch die Kontrolle tber die Farbe, Transparenz, Texturen etc des Objekts.

Mehr Informationen Uber Materialien und Texturen gibt es in "Ein Schloss texturieren”.

Textur-Fenster (F6)

: | Wedd |
Lt (i | —%E
Textur-Fenster

In diesem Fenster kénnt ihr verschiedene Arten von Texturen auswahlen und in Materialien, Lichtern
und den Welteinstellungen verwenden. Die verfligbaren Typen sind:

Image: Ihr kénnt ein Bild als Textur laden. Das wird dann auf das Objekt projiziert, auf die Art die ihr
einstellt (zum Beispiel mit flachiger oder Kugelprojektion). Die Projektionsmethode ist eine
Materialeigenschaft.

Procedural: Clouds, Wood, Marble, Magic, Blend, Stucci und Noise. Diese Texturen sind vordefiniert
und haben eine bestimmte Anzahl von Werten, die ihr einstellen kénnt. Prozedurale Texturen sind auch
echt dreidimensional. Ein Beispiel dafir wére ein Holzklotz: ihr kbnnt einen Teil herausschneiden, die
Holztextur muss innen auf eine realistische Art weitergehen.

Plugin: Ihr kénnt auch eure eigene prozedurale Textur programmieren. Das geht genauso wie ein
Plugin fir den Sequence Editor. Mehr Informationen dazu findet ihr in der Hilfeabteilung dieser Seite
[www.blender3d.org].

Environment map: Environment maps werden benutzt, um Spiegelungen der Umwelt auf einem Objekt
zu simulieren. Um das zu erreichen, errechnet Blender sechs Bilder aus der Ansicht des Objekts. Dann
werden diese zusammengefligt, um die Reflektion zu erzeugen.

Objekteinstellungen (F7)

B oA LB |
[ . i) o o

D.,,Bm B

[ Owtcl | Cwn)

Animationsfenster
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Im linken Abschnitt kdnnt ihr Sachen wie automatische Objektduplizierung etc einstellen.

In der Mitte kénnt ihr einstellen, wie das Objekt in der Blenderoberflache dargestellt wird, und auf
welchen Ebenen das Objekt sichtbar ist.

Rechts in der Gruppe Effects seht ihr die drei Standardeffekte fir Animationen. Mit "NEW Effect" kdnnt
ihr einen neuen Effekt erzeugen und mit dem Mendibutton rechts die Art einstellen. AuBerdem seht ihr
dann die Optionen, mit denen ihr die Effekte verandern kénnt. Die Standardeffekte sind: Partikel, wave
[Welleneffekt] and build [animierter Aufbaul.

Weltfenster (F5, F8)

Weltfenster

Im Weltfenster stellt ihr sozusagen den Hintergrund fir eure Szene ein. Das sind z. B. "mist" (Nebel),
Sterne, die Farbe und Textur von Horizont und Zenit.

Echtzeitfenster (F4)

Gl [Fioa) = [Mlwmseprop [« 000 (D)

Das Echtzeitfenster ist Blenders Editor fiir interaktive 3D-Grafiken [meistens einfach Spiele]. Hier kdnnt
ihr die Einstellungen eurer Spiele andern, z.B. Physik, und ihr kdnnt Objekte mit "game-logic"
verknupfen.

Bearbeitungsfenster (F9)

| Bewely | Sabcviek Frac] el

Die hier gezeigten Buttons héngen davon ab, welche Art von Objekt ihr angewéhlt habt. Jede Art von
Objekt hat eigene Einstellungen. Ein Mesh [Gitterobjekt?] hat Buttons, um Vertices zu bearbeiten,
Curves haben Buttons, um die Auflésung und die Reihenfolge zu &ndern.

Ubersetzt von: pat - pat@psycho3d.de - www.psycho3d.de - 28.12.2002 - Uberarbeitet 27.04.05
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