Wie bringt man einen
Hangeschrank von TC nach
Blender und animiert das

Offnen der Tiir.

1.Als .obj abspeichern

absS - 30 Studio ”
ASAT - ACIS
BrMP -windows Bitmap
CGk - Computer Graphics Metadate
DAE - COLLADA-Model
DGEM - Intergraph-5tandarddateiformat
D'WF - AutoDeskwebformat
DG - AutaCAD-Eigenfarmat
DxF - Zeichnungzaustauschformat
EPS - Encapzulated PostScript
GIF - GIF-Dateiformat
IG5 - IGES-Zeichnung
JPG - JPEG-Dateifarmat
M T - MetaStream
- OBJ-Zeichnung
FOF - Adobe PDF-D ateiformat
PLT - Hewlett-Packard-Grafikzprache
PHG - Paortable Netzwerk-Grafik,
SAT -ACIS
SH# - Shape-Dateiformat
SKFP - SketchUp-Dateiformat
STEF - STEP-Zeichnung
STL - Stereclithographie
STP -STEP-Zeichnung
SWG - Skalierbare Wektorgrafil,
WF - windows Metafile
WHRL - VBML-Univerzen
WHZ - VRML-Universen
JPG - SOk zample filter JPEG
#LS - 50K zample filter Microzoft Excel File

|0B) - 0BJ-Zeichhnung L¥]
und unter Einrichten als Polygonnetz abspeichern.

0BJ-Dateiexport

3A0-Objekte als Polygonnetze zpeichern

[ 5plinekurven als Palylinien speichem

[ ok | [ abbrechd
{Haenge .-I ichern
EIBJ -I._'.IEJ-HEéiﬁhnung v Abbrechen

Einrichten...

il



2.Blender 6ffnen und den Kubus 16schen.
Normalerweise ist der Kubus ausgewéhlt, falls nicht mit rechter Maus auswihlen
und 16schen.

Cormvert

Join as Uvs

Logic Bricks
Game Properties
Constraints
Group

Track

Parent

Make Single User

Make Local...

Make Dupliface...

Ctrl Alt P

Duplicate Linked Alt O
Duplicate Delete selected objects

ST LEr AIT |
Alt |
I
Snap
Apply
Clear
Mirror
Transform
& Object Mode

Delete selected objects




3. Einfiigen der .obj Datei
& Blender
@y e H |
& New Ctrl N
Open Ctrl O

Open

Recover Last Session

g

Shift Ctrl 5

Save Copy.. Ctrl AL S

% User Preferences...  Ctrl Alt U
Load Factory Settings Ctrl M
Link Ctrl Alt O
Append Shift F1

COLLADA | .dae)

Expart Maotion Capture (.bwh)

External Data

3 u,} Quit

Load a Wawvefront OB| File

A0 Blender

Blender Render %

&l




© Blender

(5]

EBE&
=

B

Blender Render

User Persp

Deselect

1)

@ Object Mode |2

Global

Y

® Blender

[

| =nis3]

User Persp

Deselect

1)

@ Object Mode ¥ e + &) L7 S ciobal

=

All Scenes
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Image Editor

Render Presets

Mitchell-Netrav ¥

' Textures ' Ray Tracing

~ Shadows v Color Managem
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5. Normalerweise ist Perspektive eingeschaltet, hier kann man zwischen
orthografischer und perspektivischer Darstellung umchalten.

Toggle Full Screen Ctrl Up Arrow
Toggle Quad View Ctrl Alt Q

Duplicate Area into New Window

Playback Animation

View Selected Murmpad .
View Global/Local Mumpad [
Show All Layers

FZoorm Border... Shift B
Clipping Border... AltB
Align View

Mavigation

[T T R ]

Cameras

Left

Switch the current view from perspectiveforthographic

Right Mumpad 3
Back Ctrl Numpad 1
Front Mumpad 1
Bottorm Ctrl Numpad 7
Top Murmpad ¥
Camera Murmpad O
B Tool Shelf T
B Properties M
= = " Object Mode




Hiangeschrank mit mittlerer Maustaste ungefahr in diese Position drehen.

User Ortho




Momentan ist beim Schrianckchen noch alles ausgewihlt, erstmal alles abwihlen.

Select Pattern...

Linked

Grouped

Select Camera
Select All by Type...
Select All by Layer

Mirror Shift Ctrl M

Ctrl |

Circle 5e!-—* o

Border ¢

Change selection of all visible objects in scene

&

W UOject mooe

Dann im Outliner, rechts oben umbenennen

ELI oefauit [FEEA « ER IR blenderrender +
User Persp




CTRL und Linksklick auf Mesh und z.B. Korpus reinschreiben, ebenso mit der Front.

Dann mit Linksklick Front auswéahlen.

© Blender
i LU pefaut

User Persp
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Jetzt in Editmode gehen

Global




Alles abwihlen

Region to Loop

Loop to Region

Edge Ring
Edge Loop

Mirror

Maore

Less

Similar

Mon Manifold

CtAl Nurmpad +
Ctrl Nurmpad

Shift G

Shift Ctrl Alt M

Quads

Triangles

Interior Faces
Linked Flat Faces Shift Ctrl AlL F
Sharp Edges

Mumber of

Circle Select M
s Change selection of all vertices, edges or faces
Border Select : =

WY EOIL VHOOE o — AL slobal



Den EdgeSelctMode auswihlen

[

B ol 4 | @R 4

Ee il

Edge select mode

Und die Kante auswéhlen ( rechte Maustaste), um welche sich die Tiir drehen soll. Ist
weiss dargestellt.




Jetzt wird der Drehpunkt bestimmt, dazu muss zuerst mal der 3D Cursor auf die
Kante,

ional Editing Falloff
onal Editing
rge Editing
Mormals
Faces
Edges

Vertices

Delete...

Add Duplicate

UV Urwrap...

Selection to Grid
Mirror Selection to Cursor
Transform

Redo Shift Ctrl £ Cursor to Center

Undo Ctrl Z Cursor to Snap cursor to center of selected itern(s)

¥ Edit Mode Cursor to /




Nun geht man in ObjektMode

4 Weight Paint

 Paint
Paint

* -
#  Sculpt Mode

B Edit Mo

Und setzt den Origin ( Ursprungspunkt ) um welches sich dann alles dreht auf den 3D
Cursor, welcher vorher platziert wurde.



Dazu Spacetaste ( Die dicke unten in der Mitte ) driicken und dort in die obere Zeile
origin schreiben.

A origin

Clear Origin Al O
Set Origin Shift Ctrl Alt C
Reset Onginal Length

Es kommt ein popup, dort set origin auswihlen und dann wiederum Origin to
3Dcursor.

Geormetry to Origin Shift Ctrl Alt C
Origin to Geometry Shift Ctrl Alt C

T Set the object's origin, by either moving the data, or set to center of data, or use 3d cursor
L~ s Glob:




So, jetzt ist der Drehpunkt festgelegt.

Jetzt machen wir bei Bild 1 der Animation einen key. Dazu setzten wir einen
Keyframe.

Corvert
Show/Hide

Mowve to Layer...

Join

Join as Uvs

Logic Bricks

Game Properties

Constraints
Group
Track
Parent
Make Single User
Make Local...
Make Dupliface...
Make Links...
Ctrl Alt P
X
Duplicate Linked AltD
Duplicate Shift D

Shift Ctrl Alt |
drame... Alt

Snap
Apply
Clear
Mirror
Transform
& Object Mode

Und wihlen dort, da wir ja nur einen Rotation machen wollen, Rotation aus.



Location

Scaling

Locs
LocRotScale
RotScale
Visual Location

Visual Rotation

B Global

Jetzt den griinen Schieber auf der Zeitleiste auf 50 schieben.

(50} Mesh.001

& Object Mode




Den Rotate Manipulator auswéahlen

Mesh.001

ct Mode = ; F bl Al Global

Rotate rmanipulator mode




Und auf den griinen Kreis driicken und die Tiir aufziehen.

Render Presets

) IR [ nosyn

Jetzt wieder einen Rotation Keyframe einfiigen.



juplicate

Change Eeying Set... Shift Ctrl Al |

Alt |

Snap
Apply
Clear
Mirror
Transform
® Object Mode

Das Wars.

Jetzt abspielen.

Wir haben die Bewegung nur bis Key 50 gemacht. Es ist normal 250 eingestellt, das
heisst, die Bewegung lduft bis 50 und die Gesamtanimation geht bis 250 weiter um
dann wieder von vorne anzufangen.

Kann man aber alles einstellen.

Hier noch ein Bild wie man laufen ldsst und zuriickgeht.

(206) Mesh.001

& Object Mode

Alle weiteren Fragen im Blenderforum stellen.

http://www.blendpolis.de/index.php

Rudl


http://www.blendpolis.de/index.php

