Ein Sculptie Schneemann in Blender fir Second Life — Teil 1
Von Timmi Allen

So liebe Leute, Finger gelockert, Stifte gespitzt und bequem hinsetzen. Falls nicht schon geschehen jetzt Blender mit den neuen
Default-Einstellungen starten (sonst noch mal ins Vorbereitungs-Tut schauen).

Die Blender Doku in der Wikipedia ist auch erste Sahne: http://de.wikibooks.org/wiki/Blender_Dokumentation

Als erstes erstellen wir einen ,Sculptie-gerechten” Zylinder. Sculpties bestehen aus 1024 Punkten in 32 Linien und 32 Spalten.
Daher soll unser Zylinder genau 32 Punkte im Kreis und 32 ,Etagen® haben.

In der oberen Mentileiste ,Add” wie im Bild gezeigt den Cylinder wahlen:
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Im folgenden Dialog 32 Vertices (Punkte) eintragen und
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Cap Ends deaktivieren mit OK bestétigen.

Es erscheint ein Zylinder in der Draufsicht und der Kameraansicht:



http://de.wikibooks.org/wiki/Blender_Dokumentation
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Taste ,A" driicken, nu sind sie alle pink; was heift sie sind NICHT ausgewahlt. MERKE: pink = nicht gew&hlt; gelb = gewahlt
Noch mal Taste , A" jetzt sind wieder alle gelb ... ok, bitte alle abwahlen!
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(um in einer der drei Ansichten zu zoomen einfach den Pfeil in die Ansicht béwegen und das Scrolirad drehen)

Im Hauptbild kann man Gber den Menlpunkt “View* in verschiedenen Ansichten wechseln. Wir wollen unseren Zylinder jetzt von
vorn sehen. Unter ,View* die Ansicht ,Front“ auswahlen.

Fur den folgenden Schritt miissen die oberen Vertices ausgewahlt werden. Dazu im Hauptfenster einmal die Taste ,B“ driicken.
Es erscheint eine Art Lineal. Mit LM eine Box um die auszuwahlenden Punkte ziehen. Voila, es sollte so aussehen.
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Unser Zylinder hat ja nur eine ,Etage“ und wir brauchen 32 davon. Also stauchen wir ihn in der Z-Achse zusammen und erweitern
dann um 31 Etagen. Wir befinden uns im so genannten ,Edit Mode®, das bedeutet wir manipulieren hier einzelne Punkte eines
Objects. Manipulieren heif3t, ahnlich wie in SL Positionieren =Bewegen =“Grab“, Drehen= ,Rotate” und Dehnen =“Skalieren®.




Dafir gibt es in Blender Tastenkurzel:
Merke: Bewegen = ,,G* Drehen =, R“ Skalieren = ,,S*
Die Manipulation kann sich auf einzelne Punkte (Vertices) oder Objekte beziehen. Letzteres logischerweise im Object Mode. In
Blender gibt es noch eine Besonderheit. Wir kénnen die Manipulation auf eine Achse beschranken. Wenn wir also din Zylinder in
Z-Richtung stauchen wollen, driicken wir erst ,G* (und wieder loslassen) fiir bewegen und dann ,Z“ (und wieder loslassen) fir die
Achse. Bewegt man nun die Maus bewegen sich die Vertices in der Z-Achse. Halt man beim bewegen der Maus die ,Ctrl“ Taste
gedriickt bewegt sich alles im Raster. Die Punkte ,springen” zum nachsten Rasterfeld. Genau das brauchen wir jetzt.
Also erst kurz ,G" dann kurz ,Z“ driicken. ,,Ctrl“ gedriickt halten und Maus bewegen. Mit LM schlie3t man die Manipulation ab;
ie Punkte bleiben wo sie zuletzt hinbewegt wurden. So soIIte es jetzt aussehen:
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Der unterste Ring ist fertig, nun brauchen wir ,nur“ noch 31 davon. Dazu vermehren wir die gelb markierten Punkte nach oben.
Das heil3t in Blender ,Exdrude®, die zugehdrige Taste ist ,E* (was auch sonst...).Immer daran denken, beim Benutzen der
Tastenktrzel muss der Cursor im jeweiligen Fenster sein. Wir vermehren die Verbindungen (Edges) damit alles ein
zusammenhangendes Objekt bleibt. Also ,E* driicken und ,,Only Edges” bestatigen. Jetztkdnnen die neuen Vertices sofort bewegt
werde. Damit das nicht unkontrolliert geschieht, die ,Ctrl“ Taste halten und das ganze um ein Rasterfeld nach oben bewegen.
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Auch hier wieder mit LM abschliel3en.

Nu haben wir schon zwei...lhr ahnt es sicher schon. Diesen Schritt weitere 30mal wiederholen und schon mitzahlen.
Wenn alles richtig war sieht unser Bild jetzt so aus:
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Dasistd e richtige Regentonne - oder? OK, weiter im Text. Wir erstellen jetzt eine so genannte UV-Map. Das ist
ein Flaches Abbild unseres Zylinders. Stellt euch ein gerolltes Blatt Papier vor. Das legen wir jetzt wieder gerade auf den Tisch
(oder Ful3boden — wo Platz ist). Dazu miissen wir Blender sagen wo der Rand und die Schnittkante sein soll. Der obere Rand ist
praktischerweise noch markiert (Gelbe Punkte). Driickt jetzt mal ,Ctrl* und ,E* zusammen. Es erscheint folgender Dialog
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,Mark Seam*“ bestatigen und wir haben die erste obere Naht bzw. Kante festgelegt. Jetzt nur noch den Zylinder hinten
durchschneiden damit wir auch links und rechts die Naht bekommen. Dazu in ,View" auf ,Top“ also Draufsicht wechseln:
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Mit ,A" alle Punkte deselektieren (jetzt sind alle pink). Dann ,B“ driicken und eine Box um den oberen Punkt ziehen. Alle darunter
liegenden Punkte werden auch ausgewahilt:
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Hier das gleiche Spiel: ,Ctrl“+“E* dann ,Mark Seam* und die hintere Naht ist auch fertig. Wenn ihr jetzt mit ,A“ alles wieder
deselektiert bleiben die Nahte orangefarben. Den Cursor in das rechte Fenster bewegen und dort tiber das Men links unten den
UV Image Editor auswéhlen.
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Mit dem Cursor zuriick ins linke Fenster und unter ,View" — ,Front* Ansicht auswahlen. Jetzt wechseln wir vom Edit Mode in den
UV Face Select Mode.
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Dann mit ,A” alle Faces auswahlen Cursor muss im linken Fenster sein.
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Nun kommt das beriihmt bertchtigte ,unwrappen® -> auspacken, auswickeln wie auch immer. Also die 3D Form in eine Ebene
umwandeln. Dazu einfach ,U" wie ,Unwrap*“ driicken. Es erscheint dieser Dialog:
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wir wahlen Unwrap. Was sonst..
Leider erledlgt Blender das in dleser Version nlcht ganz sauber und wir missen wieder mal von Hand nacharbelten
Timeling i

{1 Cylimcler




Dazu bewegen wir den Cursor in die rechte Ansicht und driicken ,Ctrl“ und ,Bild aufwarts” gleichzeitig. Damit fiillt diese Ansicht
plétzlich den ganzen Bildschirm (sehr Praktisch). Mit Ctrl + Bild abwarts hat man wieder alle Ansichten.
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Jetzt missen alle Punkte exakt das Raster flillen. Dazu alles mit ,A* auswahlen. (die Punkte werden wieder gelb). Damit wir das
Ganze nicht Gber den Rand schieben legen wir fest das die Punkte am Rand gestoppt werden. Unten UVs auswahlen und
,Layout Clipped to Image Size" aktivieren.




ken und die Maus solange bewegen bis sich nix mehr dehnt.

S*“ kurz driicken und ,Y“ kurz d
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Dann in Y-Richtung dehnen

abschlieRen.




Oben sind die Punkte am Rand unten noch nicht. Also wieder mit ,G* bewegen und in die Mitte schieben und noch mal mit ,S*
dehnen. Solange bis oben und unten die meisten Punkte am Rand sind. Jetzt kénnen wir den Rest automatisch machen. D.h. wir
sagen Blender dass alle Punkte exakt auf ein Raster von 32 x 32 zu legen sind. Dazu &ffnen wir ein neues Bild:
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Denkt dran, zoomen mit dem Scrollrad. Unser neues Bild ist ndmlich sehr klein.
Jetzt festlegen, dass alle Punkte auf dem Raster des Bildes (32x32) einrasten sollen:
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OK, auch das erledigt. Jetzt nur noch alle Punkte kurz skalieren, damit das Einrasten wirksam wird. Dazu wieder ,S“ kurz driicken
und Maus bewegen. Vorsicht: nicht zu heftig. Die Punkte sollen den Platz gleichmaRig ausfullen. Mit ,Esc* kann man zurtick
wenn’s nicht gelingt.



I et

Dpern...

Open Recent
Recover Last Session

Compress File
Save lmage..
Duimp-Subsindow

Dump Screen
save Runtime...

Save Dyramic Runtime. .

Save Default Settings
Load Factory Settings

append ar Link
Impott

Expoft

Fack Data
Unpack Data. ..

Gt Blender

enn alles so aussieht wie hier, dann mit LM abschlieRen.

Das wichtigste ware geschafft. Wir haben eine 3D Form und eine dazugehdrige UV-Map. Es ist an der Zeit das Ergebnis zu
speichern. Das brauchen wir dann nie wieder machen, einfach diese Vorlage laden und los geht’s.

Deswegen der Vorlage einen solchen Namen geben, wie z.B. ,Zylinder-Vorlage“ oder so.
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Damit sind wir am Ende des 1. Teils angelangt. Uhhh Schweil3 wisch von der Stirn.
Hier bekommt ihr weitere Infos zu Blender : http://de.wikibooks.org/wiki/Blender_Dokumentation

Im zweiten Teil werden wir den Zylinder ,baken®, d.h. daraus eine Sculptie Map erzeugen und anschliel3end verformen.

Viel Spal? beim probieren
Timmi Allen
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