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Hexagon-Tutorial fur Anfanger
Modellieren einer StraBenlaterne - Teil 1

ieses Tutorial habe ich

auf der Grundlage von

Hexagon in der Version

2.01 geschrieben. Wer
,hur® Hexagon in der Version 1
bzw. 1.21 hat, kann es trotzdem
nacharbeiten. In Hexagon 1 sind
alle Tools und Optionen vorhan-
den, die bendtigt werden. Der
Unterschied zwischen den Pro-
grammversionen besteht ledig-
lich darin, dass einige dieser
Tools und Optionen an anderer
Stelle im Interface ,versteckt"
sind.

Ich habe mich wieder bemiiht,
alles so ausfuhrlich wie mdglich
fur Anfanger zu erkléren und mit
zahlreichen Screenshots zu il-
lustrieren. Ich hoffe vor allem,
dass das Tutorial verstandlich ist
und SpaB macht. Fragen, Kritik
oder Lob koénnt Ihr gerne im
Board posten!

Die einzige Voraussetzung, die
Ihr als Anfanger fir das Tutorial
mitbringen solltet ist, dass Ihr
Euch mit der Maus und/oder
Tastenklirzeln oder zumindest
mit den Kamera-Buttons im Ar-
beitsfenster bewegen koénnt, da
haufig gezoomt, gepanned und
von einer Ansicht in eine andere
gewechselt werden muB. Mit
welcher Kameraeinstellung Ihr in
einer bestimmten Situation am
besten klarkommt, solltet Ihr
letztlich selbst entscheiden. Na-
turlich werde ich diesbeziiglich
schon immer wieder mal kleine
Hinweise und Tips geben, vor-
wiegend in Form von Screens-
hots, die Euch meine Kameraein-
stellungen verdeutlichen.

Als Vorgeschmack mdchte ich
Euch gleich einmal einen
Screenshot der fertigen Laterne
zeigen, damit Ihr eine Vorstel-
lung davon habt, wie das Modell
am Ende aussehen wird:

'(c) by Bryce-Board.de 2006

Fig. 000

Im Bonus-Download zur AR gibt
es neben allen Screenshots in
voller GréBe zu jedem Abschnitt
des Tutorials eine Hexagon-Datei
mit dem jeweiligen Teilergebnis
des entsprechenden Kapitels.
Teil 1 unseres Workshops um-
faBt die ersten beiden Modellie-
rungskapitel:

Die Basis der Laterne
Der Laternenpfahl

Dann laBt uns mal anfagen...
Und bitte immer daran denken:
haufig speichern!!!

Die Basis der Laterne

Hexagon o6ffnen und die Datei
Uber das Menu ,File — Save as"
speichern. Ich habe als Dateina-
men , Laterne 001a" gewahlt.
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Fig. 001

Unten links im Programmfenster
auf die ,ZY"“-Achse klicken, da-
mit unser erstes Objekt in dieser
Arbeitsebene erstellt wird.

(Fig. 002)

Unser erstes Objekt ist ein Wr-
fel, aus dem die komplette Basis
der Laterne inklusive aller De-
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tails modelliert wird. Dazu oben
im Programmbildschirm auf den
Karteireiter ,3D Primitives" Kkli-
cken.

Verten madeling

Fig. 003

Dann auf das Symbol flr den
Wiirfel klicken:

30 Prim Wertan o

Fig. 004

Mit der Maus in die Mitte des Ar-
beitsfensters fahren:

Fig. 005

Die ,Shift"-Taste dricken und
halten, dann rastet der Cursor
genau im Mittelpunkt des Boden-
gitters ein. Jetzt ein Mal auf die
linke Maustaste klicken. Die
,Shift"-Taste loslassen. Die Maus
langsam ein Stick nach oben
ziehen.
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Ein Mal auf die linke Maustaste
klicken, um den Wiirfel zu erstel-
len.

Fig. 007

Jetzt werfen wir kurz einen Blick
in die ,Properties™ rechts im Pro-
grammbildschirm, um GréBe und
Position des Wiirfels zu korrigie-
ren. Bei ,Position® geben wir in
das Feld fur die X-Achse (rot)
sowie in das Feld flr die Z-Achse
(blau) den Wert ,0" ein. Bei
»Size" habe ich in die Felder fir
die X-Achse (rot), die Y-Achse
(grin) und die Z-Achse (blau)
jeweils die Werte ,5% ,10" und
»5" eingegeben. Nach der letzten
Eingabe die ,Enter"-Taste dru-
cken oder wunten in den
~Properties® auf den Button
»~Validate" klicken.

F|g 008

(Fig. 009)

Das Ergebnis sieht dann so aus:
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Fig. 010

Oben im Programmfenster in der
~Select"-Symbolleiste auf ,Select
Faces" klicken, und dann mit ei-
nem linken Mausklick die obere
Flache des Wiirfels auswahlen,
so dass diese blau markiert ist.
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Fig. 011
(Fig. 012)
In der ,Manipulator"-

Symbolleiste den ,Scale"-
Manipulator auswahlen. Der Ma-
nipulator im Arbeitsfenster hat
jetzt anstelle der Pfeile kleine
Wiirfel an den Achsenenden:

Fig. 013

(Fig. 014)

Dort, wo sich die drei Manipula-
tor-Achsen treffen, ist ein gelber
Wirfel hinter einem rétlichen
Quadrat zu sehen,

Fig. 015

mit dem das Polygon (die ausge-
wahlte Fléache des Wiirfels)
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gleichmaBig auf allen Achsen
skaliert werden kann.

Mit der linken Maustaste auf den
gelben Wirfel klicken (den muB
man hier nicht hundertprozentig
treffen, bei mir hat es auch
funktioniert, wenn ich auf das
rotliche Quadrat geklickt habe),
halten und die Maus langsam ein
Stlck nach links ziehen, so dass
die ausgewahlte Flache verklei-
nert wird.

Fig. 016

Rechts im Programmfemnster
bei den ,Properties® koéonnt Ihr
unter ,Size" die aktuelle GréBe
der Flache sehen. Nachdem man
mit der Maus nicht ganz exakt
arbeiten kann, geben wir im Feld
fir die X-Achse (rot) sowie im
Feld fir die Z-Achse (blau) je-
weils den Wert ,2.6" ein und
Bestdtigen die Eingabe mit der
~Enter*-Taste oder dem Button
.Validate® unten links bei den
~Properties".
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Wir sollten jetzt etwa das hier
auf dem Bildschirm sehen:

Fig. 019
Als nachstes werden wir dem
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unteren Bereich des Wirfels et-
was mehr Detail geben. Mit der
Taste ,2" auf dem Nummern-
block in die Vorderansicht um-
schalten. Mdéglicherweise ist der
Wirfel jetzt nicht mehr im Ar-
beitsfenster sichtbar. In diesem
Fall miBt Ihr durch Zoomen und
Pannen die Ansicht im Arbeits-
fenster korrigieren. AnschlieBend
auf das folgende Symbol am un-
teren rechten Rand des Pro-

grammbildschirms klicken, um in
die orthogonale Ansicht (Ansicht
ohne perspektivische Verzerrung
der dargestellten Objekte) um-
zuschalten:

Fig. 020

Jetzt die Ansicht wieder durch
Zoomen und Pannen, beispiels-
weise mit den am unteren Rand
des Programmbildschirms be-
findlichen Kamerabuttons (im
nachfolgenden Bild die zwei
rechten Buttons) einstellen ...

Fig. 021

. und den unteren Rand des
Wiirfels naher heranholen:

L L

Fig. 022

Am oberen Rand des Programm-
bildschirms auf den Karteireiter
~Vertex Modeling" klicken:
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Fig. 023

Auf den kleinen weiBen Pfeil
rechts neben dem ,Tesselate"-
Symbol klicken, um das Drop-
Down-Menu aufzuklappen,

30 Primitives

il

I

Connect: Co

und anschlieBend in dem aufge-
klappten Menu auf das
»Tesselate"-Symbol klicken:

Martes madeling

Fig. 025

Rechts im Programmfenster bei
den ,Properties® auf das
~Tesselate-by-slice"-Tool kli-

Fig. 026

Damit erzeugen wir gleich mit
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einem einzigen Mausklick eine
neue Edge rund um den Wirfel
herum.

Im Arbeitsfenster erkennt man
jetzt, wenn man genau hinsieht,
ein kleines gelbes Quadrat, das
bedeutet, dass das Tool zur Ver-
wendung bereit ist:

'Fig. 027

Jetzt am unteren Bereich des
linken Randes des Wiirfels ent-
langfahren (siehe voriges Bild)
und an der ersten gewinschten
Stelle ein Mal mit der linken
Maustaste klicken. Es wird rund
um den Wirfel eine neue Edge
erzeugt. Im Bild unten bin ich
mit dem Cursor Uber die neue
Edge gefahren, um sie blau her-
vorzuheben:

Fig. 028

Solange wir es nicht validieren,
bleibt das ,Tesselate-by-slice"-
Tool aktiv. Wir missen auf die
vorher beschriebene Weise noch
drei weitere Edges erzeugen. Im
nachsten Bild kénnt Ihr sehen,
wo ich diese Edges gesetzt ha-
be:

Fig. 029
Eure Edges mussen nicht exakt
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an der gleichen Position sein wie
meine. Es geht nicht um Millime-
terarbeit. Sie sollten nur zuein-
ander einigermaBen gleichma-
Big/symmetrisch verteilt sein.

Nachdem nun alle Edges erzeugt
wurden, die wir brauchen, mis-
sen wir die Aktion rechts im Pro-
grammfenster bei den
~Properties" noch validieren :
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Fig. 030

Falls Euch die Position der Edges
nicht zusagt, kénnt Ihr sie nach-
traglich noch verschieben. Dazu
einfach in der momentanen An-
sicht bleiben. Oben im Pro-
grammfenster in der ,Select"-
Symbolleiste auf ,Select Edges"
klicken.
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Fig. 031

Die gewinschte Edge auf dem
Warfel anklicken:
(Fig. 032)

Oben im Programmfenster in der
.Select"-Leiste auf ,Loop" Kli-
cken:
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Fig. 033

Falls nétig noch den ,Translate®-
Manipulator in der
~Manipulator®-Leiste auswahlen:

m CAMERA

Fig. 034

Im Arbeitsfenster mit der linken
Maustaste ein Mal auf den gri-
nen Pfeil (Y Achse) klicken und
dann die Maus je nach Wunsch
nach oben oder unten bewegen,
um die ausgewahlten Edges ent-
sprechend zu verschieben. Ist
die gewlinschte Position erreicht,
nochmals auf die linke Maustaste
klicken, um die Edge an der ent-
sprechenden Position zu fixieren.

Fig. 035

Wenn Ihr mit der Position der
Edges zufrieden seid, mit einem
Klick auf folgenden Button (am
unteren rechten Rand des Pro-
grammbildschirms)...

Fig. 036

. von der orthogonalen in die
perspektivische Ansicht umschal-
ten, die Taste , 0" auf dem Num-
mernblock dricken und durch
Zoomen, Pannen und Rotieren,
mit den Kamerabuttons, ...

>,
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Fig. 037
eine Ansicht einstellen, die
ungefahr so aussieht:

Fig. 038
In der ,Select"-Leiste am oberen

Rand des Programmbildschirms
auf ,Select Edges" klicken:
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Fig. 039

Die dritte Edge von unten aus-
wahlen:

(Fig. 040)

In der ,Select"-Leiste den Button
~Loop" anklicken, so dass die
Edges rund um den Wirfel her-
um ausgewahlt werden:
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Fig. 041

Das sieht dann so aus:
(Fig. 042)

Bei den ,Properties® flur ,Size"
jeweils den Wert ,5.5" in die Fel-
der fir die X-Achse (rot) und die
Z-Achse (blau) eingeben und
dies mit der ,Enter"-Taste besta-
tigen.

Active Rendering
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Fig. 043

Ergebnis:

Fig. 044

Den selben Vorgang fir die funf-
te Edge von unten wiederholen:
(Fig. 045)

Diesmal bei den ,Properties®" fur
»Size" den Wert ,4.4" in den Fel-
dern fir die X-Achse (rot) und
die Z-Achse (blau) eingeben und
wieder mit der ,Enter“-Taste
bestatigen, so dass unser Objekt
anschlieBend so aussieht:

(Fig. 046)

In der ,Select"-Leiste auf , Select
object" klicken:

D'&\l”u
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Fig.
047
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Bei den ,Properties® den Namen
des Wiirfels in ,Basis" andern,
die Eingabe mit der ,Enter"-
Taste bestatigen.

|Basis

| Name ,
(oymmesy )R]

Fig. 048

Jetzt werden wir den oberen Be-
reich des ,Basis"-Objekts detail-
lierter gestalten. Fir die nachste
Aktion verwenden wir einen
Hilfswirfel.

Dazu im Karteireiter ,3D Primiti-
ves" auf das Symbol ,Cube" kli-
cken,

\ertan mog

Primitives

Create a cube

Fig. 049

im Arbeitsfenster irgendwo ein
Mal mit der linken Maustaste kli-
cken, die Maus ziehen, und
nochmals mit der linken Maus-
taste klicken, um den Hilfswirfel
zu erstellen.

(Fig. 050)

In den ,Properties® bei , Position"
den Wert ,0" fir die X-Achse
(rot) und ,0" fiir die Z Achse ein-
geben. Bei ,Size" den Wert in
allen drei Feldern auf ,3" &n-
dern, und die Eingaben mit der
,Enter"-Taste oder durch Klicken
auf den Button ,Validate" besta-
tigen.

(Fig. 051)

Der Wirfel ist jetzt in der ,Basis"
versteckt und wir missen ihn
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nach oben verschieben.

Zundchst schalten wir unten
rechts im Programmbildschirm in
die orthogonale Ansicht um:

T N
AN Fig. 052
"]

Zwei Symbole weiter links auf
das Symbol klicken, das wie ein
Wirfel aussieht:

Damit schalten wir in die trans-
parente Ansicht um.

Damit diese transparente An-
sicht dann auch ,sichtbar" ist,
mussen wir oben im Programm-
bildschirm in der ,Select"-Leiste
auf ,Select Faces" klicken:

# BR Looe | NG

Fig. 055

Jetzt im Arbeitsfenster ein Mal
mit der linken Maustaste auf den
grinen Pfeil (Y-Achse) klicken
und die Maus nach oben ziehen,
um den Hilfswirfel nach oben zu
verschieben. Wie Ihr seht, laBt
sich durch die transparente An-
sicht leichter erkennen, wo ge-
nau der Hilfswirfel Uber der
~Basis" liegt. Ist die gewiinschte
Position erreicht, ein Mal mit der
linken Maustaste klicken, um
den Hilfswirfel an dieser Position
zu fixieren. Im nachsten Bild ist
zu erkennen, wo ich den Hilfs-
wirfel positioniert habe. Die von
Euch gewahlte Position muB
nicht exakt mit meiner tberein-
stimmen, auch hier spielt nicht
jeder Millimeter eine Rolle.

(Fig. 056)

Oben in der ,Select"-Leiste auf
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~Select object™ klicken.

Fig. 057

Entweder direkt im Arbeitsfens-
ter oder rechts bei ,Scene" auf
dem Karteireiter ,Scene Tree"
die ,Basis" anklicken, um sie
auszuwahlen.

Fig. 058

Oben in der ,Select"-Leiste auf
»Select faces" umschalten.
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Fig. 059

Dann ein Mal mit der linken
Maustaste auf die uns zuge-
wandte Fléache der ,Basis" Kkli-
cken, um sie auszuwahlen.

(Fig. 060)
Oben

im Karteireiter ,Vertex

modeling" ...

. auf den kleinen weiBen Pfeil
rechts neben dem Symbol fir
die “Edge Tools" klicken, um ein
MenUl aufzuklappen:
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Aus diesem Menu wahlen wir das
Tool “Edge - extract edge along
edge” aus:

=4 Im Arbeitsfenster

] i
= & sollte jetzt um

bng ed E} FEEE die  ausgewahlte
Flache ein roter

Rahmen liegen:

Fig. 064

Mit der linken Maustaste ein Mal
irgendwo mitten in die ausge-
wahlte Flache klicken, die Maus-
taste gedrickt halten und die
Maus nach oben ziehen. Der rote
Rahmen wird jetzt zu einem ska-
lierbaren blauen Rahmen.
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Fig. 065

Die Maus so weit ziehen, bis der
obere Rand des blauen Rahmens
ungefahr blindig mit dem unte-
ren Rand des Hilfswirfel ist.
Dann die Maustaste loslassen.

(Fig. 066)

Sobald Ihr die Maustaste loslaBt,
werden innerhalb der ausge-
wahlten Flache neue Edges er-
zeugt, wie Ihr im nachsten Bild
sehen koénnt.

(Fig. 067)

Von der orthogonalen in die per-
spektivische Ansicht umschalten:

b
" I Fig. 068

Im Arbeitsfenster die ,Alt"-Taste
dricken und halten, und mit
gleichzeitig gedrickter linker
Maustaste die Maus nach links

Active Rendering
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ziehen und damit um die ,Basis"
rotieren, bis wir die nachste Sei-
tenflache vor uns haben. Wieder
in die orthogonale Ansicht um-
schalten. Jetzt alles ab Schritt
48. bis Schritt 51. flir die ausg-
wahlte Flache und im AnschluB3
flr die Ubrigen beiden Seitenfla-
chen der ,Basis" wiederholen.
Durch die Verwendung des Hilfs-
wirfels haben wir so auf allen
vier Seiten auf einfache Weise
jeweils (zumindest fast) identi-
sche Edges erzeugt.

Die transparente Sicht ausschal-

Im Arbeitsfenster sollten wir

jetzt das hier sehen:

Fig. 070

In der ,Select"-Leiste den Button
~Select object™ anklicken.

"_':' LOOP | RING | BETW F"'"- e

Fig. 071
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Entweder im Arbeitsfenster oder
bei ,Scene"™ auf dem Karteireiter
~Scene tree" den Hilfswirfel (bei
mir heiBt er ,Form2“) auswah-
len.

Fig. 072

Durch Dricken der ,Entf*-Taste
den Hilfswirfel I6schen, da wir
ihn nun nicht mehr bendtigen.

Entweder im Arbeitsfenster oder
unter ,Scene“ im Karteireiter
~Scene tree" die ,Basis" auswah-
len.

Scene tree

A
- E

Fig. 073

In der ,Select"-Leiste auf ,Select
faces" klicken.
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Fig. 074

Jetzt die vier mittleren Flachen
der ,Basis" auswahlen. Dazu auf
die erste Flache klicken. Dann
mit gedrickter ,Alt"-Taste und
gleichzeitig gedrickter linker
Maustaste die Ansicht rotieren,
bis wir die ndchste Flache sehen.
Die ,Alt"-Taste und die linke
Maustaste loslassen. Die ,Shift"
Taste dricken und halten. Mit
einem linken Mausklick die zwei-
te Flache zur Auswahl hinzufl-
gen. Diesen Vorgang wiederho-
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len, bis alle vier mittleren Fla-
chen ausgewahlt sind.

Fig. 075

Im Karteireiter ,Vertex mode-
ling" auf ,Extrude surface" Kkli-
cken.

30 Primitives

Fig. 076

Nicht erschrecken, wenn der
Bildschirm jetzt so aussieht, wie
im nachsten Bild, oder noch

schlimmer ... das ist ganz normal
in Hexagon.

(Fig. 077)

Die Ansicht im Arbeitsfenster

einfach ignorieren und ohne Dri-
cken einer Taste den Cursor
nach rechts zu den den
~Properties" ziehen. Dort auf das
Symbol ,Axial® klicken. Damit
wird die Extrusion auf eine axiale
Richtung beschrankt.

(Fig. 078)

Jetzt sieht das Arbeitsfenster
schon etwas Ubersichtlicher aus,
mehr oder weniger so:
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Fig. 079

Die Maus ohne dricken einer
Taste ziehen, bis die ausgewahl-
ten Flachen der ,Basis" ein klei-
nes Stick nach innen extrudiert
werden. Hier muiBt Ihr selbst
probieren, in welche Richtung
(links oder rechts) die Maus ge-
zogen werden muB. Ihr solltet
als Ergebnis eine Extrusion ha-
ben, die etwa so aussieht:

Fig. 080

Wenn Ihr mit der Extrusion zu-
frieden seit, ein Mal auf die linke
Maustaste klicken und ohne Dri-
cken einer weiteren Taste den
Cursor nach rechts zu den
~Properties" ziehen, und dort auf
,Validate" klicken, um die Aktion
abzuschlieBen.

(Fig. 081)

Nun wieder die vier inneren Fla-
chen selektieren, so wie oben ab
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Schritt ,58." beschrieben.

Fig. 082

Auf dem Karteireiter ,Vertex mo-
deling" auf ,Fast extrude" Kkli-
cken:

Mit der linken Maustaste auf den
kleinen roten Wirfel im Arbeits-
fenster klicken ...

Fig. 084

und mit gedrickter linker
Maustaste ein Stickchen nach
links ziehen, bis die gewiinschte
Extrusionstiefe erreicht ist, dann
die Maustaste loslassen:
(Fig. 085)

Die vier Flachen sollten immer
noch selektiert (blau markiert)
sein und das fir den ndachsten
Vorgang auch bleiben. Falls Ihr
sie deselektiert habt, bitte erst
wieder alle vier auswahlen, be-
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vor Ihr mit dem nachsten Schritt
fortfahrt.

In die orthogonale Ansicht um-
schalten:

= Fig. 086

Unsere Ansicht im Arbeitsfenster
sieht jetzt so aus:

Fig. 087

Als nachstes auf dem Karteirei-
ter ,Vertex modeling" das Menu
der ,Edge“-Tools aufklappen und
auf das Symbol ,Extract edge
along edge" klicken:

30 Pririti I
el @ )
Je eNLE S
il =L

nodeling

Active Rendering
Ausgabe 04/2006

Mit der linken Maustaste irgend-
wo in die Mitte der blau markier-
ten Flache klicken, halten und
ein Stlckchen ziehen. Auf dem
Bildschirm ist jetzt ein blauer

Rahmen zu sehen:

Fig. 089

Die linke Maustaste gedriickt
halten und die Maus so weit zie-
hen, bis der blaue Rahmen in
etwa die GroBe erreicht hat, die
im nachsten Bild zu sehen ist,
dann die Maustaste loslassen:
(Fig. 090)

Wir haben jetzt gleichzeitig auf
allen vier Seiten eine gleich gro-
Be neue Flache erzeugt.

(Fig. 091)

Aus der orthogonalen in die per-
spektivische Ansicht umschalten:

Die vier innersten Flachen der
,Basis" auf dieselbe Weise aus-
wahlen, wie ich es bereits ab
Schritt ,58." erlautert habe.
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Fig. 093

Auf dem Karteireiter ,Vertex mo-
deling® das Symbol ,Extrude
surface"™ anklicken,

230 Primitives

Jele,

Extrude surfac

Verter modeling

reate an ex

Fig. 094

rechts im Programmfenster bei
den ,Properties® das Symbol
~Axial® auswahlen ...

Fig. 095

. und die Maus so weit ziehen,
bis die Extrusion der Fléachen un-
gefahr so aussieht wie im nachs-
ten Bild:
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Fig. 096

Jetzt ein Mal auf linke Maustaste
klicken und rechts im Pro-
grammfenster bei den
~Properties® auf den Button
»,Validate" klicken, um die Aktion
abzuschlieBen.

Froperties

Fig. 097

Nun ist die Laternenbasis schon
fast fertig. Wir bringen noch ein
paar Details an und extrudieren
die obere Flache der ,Basis" als
Ubergang zum Laternenpfahl,
dann ist der erste Teil des Tuto-
rials komplett.

Die zusatzlichen Details an der
.Basis" erstellen wir wie folgt.
Zuerst wahlen wir eine der
extrudierten Flachen aus (siehe
nachstes Bild). Madglicherweise

Active Rendering
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muBt Ihr vorher in der ,Select"-
Leiste noch auf ,Select Faces"
klicken. Eigentlich sollten wir a-
ber noch immer im ,Select fa-
ces“-Modus sein.

Fig. 098

Irgendwo im Arbeitsfenster auf
die rechte Maustaste klicken. Es
wird ein Kontextmenl gedffnet.
In diesem Meni auf ,Advanced
selection" klicken, dadurch wird
ein weiteres Menu auf dem Bild-
schirm aufgeklappt, aus dem wir
den Punkt ,Convert selection to
edges" auswahlen.

Fig. 099

Statt der von uns vorher ausge-
wahlten Fléche sind jetzt alle
Edges markiert, die diese Flache
umgeben. Mit dem Befehl ,Edit -
Copy” (,Strg C") und “Edit -
Paste” (,Strg-V") werden diese
Edges kopiert und als neues Ob-
jekt eingeflgt.
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Fig. 101
Jetzt auf dem Karteireiter
“Surface modeling” auf

“Thickness" klicken.

e modeling Lines

volume with a given thickness fram a surf

Fig. 102

Rechts bei den “Properties” ge-
ben wir bei “Value” den Wert
“0.25” und bei ,Num of poi* den
Wert ,15" ein. ,Value“ bezeich-
net dabei die tatsachliche Dicke,
wahrend ,Num of poi" festlegt,
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wie rund oder ,glatt" das Objekt
wird. Der Wert sollte hier nicht
allzu hoch gesetzt werden, weil
ein groBer Grad an Detail immer
auch viel Prozessorleistung kos-
tet. Da unsere Verzierung relativ
klein ist, wird sie mit dem Wert
»15" auch rund genug aussehen.

Frnp-rﬂ-;

Fig. 103

Weiter unten in den “Properties”
schlieBen wir diese Aktion mit
einem Klick auf den Button
“Validate” ab.

Fig. 104

Im nachsten Bild ist zu sehen,
wie wir mit diesem einfachen
Trick zusatzliche Geometrie er-
zeugt haben, die das ganze Ob-
jekt interessanter aussehen laBt
- hoffe ich jedenfalls...

(Fig. 105)
Rechts im Programmfenster ist

das neue Objekt bei “Scene” im
Karteireiter “Scene tree” erschie-
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nen, bei mir heiBt es “Form3”.

Fig. 106

Je nach Ausgangsobjekt erzeugt
Hexagon mdoglicherweise beim
Kopieren und Einfligen der Edges
mehr als ein neues Objekt. Im
~Scene tree"™ kdonnt Ihr das uUber-
prifen. Falls bei Euch mehr als
ein neues Objekt erzeugt wird,

muBt ihr diese Objekte im
~Scene tree® mit gehaltener
»Shift"-Taste und linken Maus-

klicks markieren und dann oben
im Karteireiter ,Surface mode-
ling" auf das Symbol ,Weld" kli-
cken, um diese Objekte zu ei-
nem einzigen Objekt zu ver-
schmelzen.

Fig. 107

AnschlieBend taufen wir ,Form3"
bei den ,Properties® noch in
+~Rahmen B vorne"™ um und bes-
tatigen die Eingabe mit der
~Enter*-Taste. Das ,B" steht Ub-
rigens fur ,Basis"; spater erzeu-
gen wir noch ahnliche Rahmen
flir die ,Lampe", die bekommen
ein ,L" als Kennzeichen, damit
wir die einzelnen Teile auseinan-
derhalten kénnen.

(Fig. 108)
Jetzt missen wir noch die Rah-

men fir die anderen drei Flachen
erzeugen. Dazu oben in der

,Select"-Leiste auf ,Select ob-
ject" klicken.

Fi
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Rechts im Programmfenster bei
,Scene" im Karteireiter ,Scene
tree" die ,Basis" auswahlen.

Scana tree

Fig. 110

Nun oben in der ,Select"-Leiste
auf ,Select faces" klicken.

LY
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Dann die nachste Flache ankli-
cken, die bearbeitet werden soll
und die Schritte ,76." bis ,81."
wiederholen. Die selbe Prozedur
muBt Ihr dann auch noch fir die
verbleibenden zwei Flachen
durchfihren.

Fig 112

(Fig. 113)

Bitte auch daran denken, jedes-
mal einen Namen fiir das neue
Objekt zu vergeben. Bei mir hei-
Ben die vier erzeugten Objekte
jeweils ,Rahmen B links",
~Rahmen B rechts", ,Rahmen B
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Fig. 114

Oben an der ,Basis" erstellen wir
auch einen Rahmen. Dazu erst in
der ,Select" Leiste auf ,Select
object™ klicken:

TR

rING | BETW Fw) (O

Fig.
115

wILOO®

Rechts im Programmfenster un-
ter ,Scene" auf dem Karteireiter
~Scene tree" die ,Basis" auswah-
len.

Fig. 116

Oben in der ,Select"-Leiste auf
»Select faces" klicken.

Fig.
117

BF Loop | RING | BETW E

Jetzt die oberste Flache der
,Basis" mit einem linken Maus-
klick auswahlen:

(Fig. 118)

Wie schon weiter oben erklart,
im Arbeitsfenster auf die rechte
Maustaste klicken, und in dem
erscheinenden Kontextmenl erst
~Advanced selection® anklicken
und im daraufhin aufklappenden
Menl den Menupunkt ,Convert
selection to edges" auswahlen.

Ausgabe 04/2006
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Fig. 119

Nun die gleichen Schritte wie-
derholen, die Ihr schon bei der
Erstellung der seitlichen Rahmen
ausgefihrt habt (siehe Schritte
~77." bis ,81."). Als Namen habe
ich diesmal ,Rahmen B oben"
vergeben.

Jetzt sieht die ,Basis" so aus:

Fig. 120

In der ,Select"-Leiste auf ,Select
object" klicken.

f‘ua?u

Lucr' RING | BETW B <O

Fig.
121

Bei ,Scene"™ auf dem Karteireiter
~Scene tree" alle Objekte aus-
wahlen (,Shift"-Taste driicken
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und halten, und mit der linken
Maustaste auf alle Objekte Kkli-
cken):

Scare trea

Propartias

Fig. 122

Oben im Programmfenster auf
dem Karteireiter ,Utilities" auf
das Symbol ,Group" klicken. Da-
mit werden alle von uns im
~Scene tree" ausgewahlten Ob-
jekte zu einer Gruppe zusam-
mengefalt.

Fig. 123

Diese Gruppe benennen wir bei
den ,Properties" in ,Laterne Ba-
sis® um. Nach der Eingabe des
Namens wie immer die ,Enter"-
Taste dricken oder auf den But-
ton , Validate™ klicken.

= a5
HlLaterne Basis

{50.000

Fig. 124

Bei ,Scene" auf dem Karteireiter
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,Scene tree" auf den kleinen
weiBen Pfeil links neben ,Laterne
Basis" klicken.

| Boene tres

oz il

s

Fig. 125

Damit wird ein Menu aufge-
klappt, in dem alle Objekte auf-
gefuhrt sind, die zu ,Laterne Ba-
sis® gehoren. Hier kdnnen wir
z.B. einzelne Unterobjekte aus-
wahlen und modifizieren.

Scena trea

Fig. 126

Im vorliegenden Fall wahlen wir
aus der Gruppe die ,Basis" aus:

Scane trée

P

Fig. 127

AnschlieBend schalten wir in der
~Select"-Leiste auf ,Select faces"
um, ...
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Fig. 128

.. wahlen die oberste Flache der
,Basis" aus, ...

Fig. 129

... klicken im Karteireiter , Vertex
modeling® auf ,Extrude surfa-

Fig. 130

und ziehen die Maus ein
Stlckchen nach oben und links,
bis die Extrusion ungefdhr so
aussieht:

(Fig. 131)
Jetzt ein Mal auf die linke Maus-

taste klicken und rechts bei den
~Properties® auf den Button
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»,Validate" klicken, um diese Ak-
tion abzuschlieBen.

[ Smoothing J| 0

Fig. 132

Nun wahlen wir mit einem linken
Mausklick die oberste Flache der
,Basis" aus...

Fig. 133

und tragen bei den
~Properties® manuell die GroBe
flr diese Flache ein. Ich habe bei
»Size" im Feld fir X-Achse (rot)
sowie im Feld fir die Z Achse
(blau) jeweils den Wert ,1.8"
eingegeben. Die Zahleneingabe
bestatigen wir durch Driicken
der ,Enter"-Taste oder mit dem
»,Validate™ Button.

(Fig. 134)

Und so sieht unsere fertige La-
ternenbasis dann aus (hier ein-
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mal zur Demonstration im
+Wireframe"“-Modus und einmal
im ,Flat Solid“-Modus):

Fig. 135

Fig. 136

Damit haben wir das erste Kapi-
tel des Tutorials geschafft!!

Ach so, fast hatte ich es verges-
sen: Spatestens jetzt die Datei

speichern. AnschlieBend noch-
HE N | N |
| = |
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mals speichern, diesmal Uber
den Befehl ,Speichern un-
ter* (Menu ,File - Save as"), und
zwar z.B. als ,Laterne 001b". So
haben wir unsere erste Datei
schon mal fir alle Falle gesichert
und arbeiten vorsichtshalber mit
einer Kopie weiter, um den zwei-
ten Teil der Laterne zu modellie-
ren: den Laternenpfahl.

B) Der Laternenpfahl

Fur den ,Pfahl® bendtigen wir
einen modifizierten Kreis, der
mit Hilfe des ,Extrude line“-Tools
in einen Zylinder verwandelt
wird.

Zunachst machen wir das Objekt
,Laterne Basis" unsichtbar, da-
mit es nicht im Weg steht. Dazu
rechts im Programmfenster bei
.Scene™ auf dem Karteireiter
~Scene tree" das Symbol links
vom Objekthnamen anklicken,
das wie ein Auge aussieht.

Bcene tree

Fig. 137

Der Mittelpunkt des ,Auges" ver-
schwindet, und dasselbe ge-
schieht mit unserem Objekt im
Arbeitsfenster — es wird unsicht-
bar.

Fig. 138
Bevor wir den Kreis einfiigen,
klicken wir links unten im Pro-

grammfenster auf die ,XZ"-
Achse, damit er in dieser Ebene
erstellt wird.
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Fig. 139
AnschlieBend klicken
wir oben im Pro-
grammfenster auf
den Karteireiter
click to .J!T.;..: »Lines", klappen mit
dem kleinen weiBen
|:| H /5 Pfe|I rechts vom
Kreis-Symbol  das

dazugehoérige Auswahlmeni auf
und klicken auf ,Circle from Cen-
ter® (siehe das blau markierte
Symbol im nachsten Bild).

Fig. 140

| Jetzt mit dem Cursor
3lin die Mitte des Bo-
| dengitters fahren, die
,Shift" Taste dri-
cken, damit der Cur-
sor im Mittelpunkt
des Bodengitters ein-
rastet, ein Mal auf
die linke Maustaste
klicken - der Kreis
wird erstellt - und
dann die Maus ein
Stlick nach rechts oder links zie-
hen, bis die gewiinschte Kreis-
groBe erreicht ist. Wir missen
hier noch nicht auf eine exakte
GroBe achten, die wird spater
manuell korrigiert. Ihr konnt
momentan also eine beliebige
GroéBe wahlen. Ich habe, wie im
nachsten Bild ersichtlich, einen
Radius von ca. zwei Gittereinhei-
ten gewdahlt. Dann nochmals auf
die linke Maustaste klicken. An-
stelle des Cursors tritt jetzt ein
kleiner Pfeil mit einem Plus- und
einem Minuszeichen.

Fig. 141

Rechts bei den Properties steht
unter ,Nb pts" defaultmaBig die
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Zahl ,20%, die lassen wir auch
stehen. Falls bei Euch eine ande-
re Zahl steht, Uberschreibt ihr
diese einfach mit ,20". Uber die
~Nb pts" laBt sich vor der Vali-
dierung der Kreislinie die Anzahl
der Punkte andern, aus denen
der Kreis besteht. Je mehr Punk-
te, desto ,runder® wird der
Kreis. FlUr unsere Zwecke ist die
Zahl ,20" vorerst ausreichend,
um den ,Pfahl® zu modellieren.
Wenn er fertig ist, werden wir
ihn am Ende des Tutorials Uber
die ,Smoothing" Funktion glatten
und damit schén rund machen.

Fig. 142

Weiter unten in den ,Properties"
klicken wir auf den Button
»~Validate™, um den Kreis endgul-
tig zu erstellen.

Froperties

[Curyas

Fig. 143

In den ,Properties" stehen nun
nach der Validierung andere Ein-

gabefelder und Optionen zur
HE N | N |
| = |

Ausgabe 04/2006

Verfigung als zuvor, und wir
bleiben noch kurz in diesem Be-
reich, um, falls notig, noch die
Position des Kreises zu korrigie-
ren. Bei ,Position" sollte in den
Feldern fir alle drei Achsen der
Wert ,,0" stehen, damit der Kreis
auf dem Bodengitter zentriert
ist. Nach der letzten Eingabe
bestatigen wir mit der ,Enter"-
Taste oder wahlweise mit dem
»,Validate™-Button.

Fig. 144

Jetzt klicken wir in der ,Select"-
Leiste auf ,Select points":

Fig. 145

Dann klicken wir im Arbeitsfens-
ter auf die rechte Maustaste und
im erscheinenden Kontextmeni
zuerst auf ,Advanced selection"
und in dem daraufhin aufklap-
penden weiteren MenlU auf den
Punkt ,Select ,1 over n™.

(Fig. 146)
Rechts bei den ,Properties" ge-

ben wir bei ,1 over ... den Wert
L2% ein...
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Properties
[symmemy J[__»
[ Smoothing || 0 | 2

I- :
Fig. 147

. und klicken zum AbschlieBen
der Aktion weiter unten auf den
Button ,Validate".

Properties
Hamea urves
(symmewy J[ x| v ] =
[ smoothing J| 0 [2]z[3[4[s5]e]|7

Fig. 148

Wie ihr im Arbeitsfenster sehen
koénnt, wurde auf unserem Kreis
Uber die ausgeflihrte Aktion au-
tomatisch jeder zweite Punkt
ausgewahlt:

Fig. 149

Jetzt in der ,Manipulator"-Leiste
auf den ,Scale manipulator® kli-
cken.
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Fig. 150

Die Manipulator-Pfeile im Ar-
beitsfenster werden zu Wirfeln.
Mit der linken Maustaste auf den
in der Mitte versteckten gelben
Wirfel oder das rétliche Quadrat
klicken ...

Fig. 151

. und die Maus ein Stick nach
links ziehen, bis unser Kreis un-
gefahr so aussieht:

Fig. 152

Die Maustaste anschlieBend los-
lassen.

Mit dem entsprechenden Button
unten rechts im Programmfens-
ter in die orthogonale Ansicht
wechseln.

Das Arbeitsfenster sieht jetzt so
aus:

Fig. 154

Auf dem Karteireiter “Surface
modeling” das ganz linke Sym-
bol, ,Extrude line", anklicken.

Mit der linken Maustaste ein Mal
auf den Kreis im Arbeitsfenster
klicken, dann rechts bei den
~Properties® auf das Symbol
»Axial™ klicken.

Fig. 156

Die Maus im Arbeitsfenster nach
oben ziehen und bei der ge-
winschten Héhe ein Mal klicken.
Wie hoch der ,Pfahl® momentan
ist, spielt keine Rolle. Hier geht
es nur darum, das Grundobjekt
zu erstellen, die eigentlichen Ab-
messungen geben wir dann bei
den , Properties" ein.

(Fig. 157)
Vorher miissen wir das Objekt
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erst noch bei den ,Properties"
validieren:

Fig. 158

Wir bleiben gleich bei den
»~Properties", in denen nun nach
der Validierung wieder andere
Eingabefelder zu sehen sind, und
geben alle wichtigen Daten ma-
nuell ein:

,Name": ,Pfahl"
~Position": X-Achse (rot) = 0, Z-
Achse (blau) = 0

.Size": X-Achse (rot) = 1.7, Y-
Achse (grin) = 35, Z-Achse
(blau) = 1.7

Dann weiter unten bei den

~Properties" wieder auf den But-
ton , Validate™ klicken.

I

Fig. 159

Und so sieht der ,Pfahl® momen-
tan aus:
(Fig. 160)
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Ich wollte einen ,Pfahl* haben,
der nach oben hin etwas schma-
ler wird. Dazu in der ,Select”-
Leiste auf ,Select edges" Kkli-
cken:

l’l Dl’sl_

£ BER | looe | mnG aETw B

Fig. 161

Eine Edge am oberen Rand des
~Pfahls® auswahlen, dann in der
.Select” Leiste auf den But-
ton, Loop" klicken.

l’t\l’\
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Fig. 162

In der ,Manipulator"-Leiste den
~Scale"-Manipulator auswahlen.

'm-.mtu

Fig. 163

Bei den ,Properties”
Daten eingeben:

folgende

»Size": X-Achse (rot) =
Achse (blau) =1.3

1.3, z-

AnschlieBend wie Ublich validie-
ren.
(Fig. 164)

Damit der ,Pfahl” etwas interes-
santer wird, basteln wir gleich
noch einen Aufsatz am oberen
Ende. Dazu die Edges selektiert
lassen, die wir gerade skaliert
haben, und in die orthogonale
Ansicht wechseln.

Fig. 165

Die Ansicht muBt Ihr dann wie-

der durch Zoomen und/oder
| N N H B
|| =] |
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Pannen etc. so einstellen, wie es
fir Euch am besten ist, z.B. so:

Fig. 166

Die noch selektierten Edges ko-
pieren (,Strg-C") und einfligen
(,Strg-V"), wodurch ein neues
Objekt erstellt wird, das sich
nahtlos an den Pfahl anschlieBt.

“Surface
,Extrude

Auf dem Karteireiter
modeling” ganz links
line" auswahlen.

Fig. 167

Nun mit der linken Maustaste auf
die kopierten Edges klicken und
die Edges in neun Schritten (=
neun Klicks mit der linken Maus-
taste an entsprechenden Positio-
nen, siehe ndchstes Bild) extru-
dieren, die oberste (letzte)
Extrusion sollte relativ flach sein
und ein Stick in Richtung der
horizontalen Mitte des neuen
Objekts verlaufen. Um die Aktion
abzuschlieBen, muB sie nach der
letzten Extrusion bei den
~Properties" validiert werden.

Im nachsten Bild kénnt ihr an
den quer verlaufenden Edges
(schwarze Querlinien) des Auf-
satzes sehen, wo ich die Maus-
klicks gesetzt habe, um die Form
zu erstellen. Wenn Ihr wollt,
kénnt Ihr natdrlich ganz nach
Belieben eine Form nach Eurem
Geschmack erzeugen, seid ein-
fach kreativ und experimentiert
ein biBchen.
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Die Abmessungen des Aufsatzes
sind bei mir so, dass die Breite
an der breitesten Stelle ca. 2.8
und die Hohe etwa 3.0 betragt,
weil es meiner Ansicht nach so
gut zum Pfahl paBt. Aber auch
das bleibt ganz Euch selbst Gber-
lassen. Lediglich die untersten
Edges des Aufsatzes solltet Ihr
nicht verdndern, damit der Uber-
gang vom ,Pfahl* zum ,Pfahl-
Aufsatz" nahtlos bleibt.

Fig. 168

So sieht der ,Pfahl-Aufsatz" von
schrag oben aus:

Fig. 169

In den ,Properties® benennen wir
den Namen unseres neu erstell-
ten Objekts in ,Pfahl-Aufsatz"
um und validieren die Na-
menseingabe wie gehabt mit der
,Enter"-Taste oder dem Button
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,Validate".

Properties

Fig. 170

Fir den Ubergang vom ,Pfahl®
zum ,Pfahl-Aufsatz" habe ich als
weiteres Detail einen Ring er-
stellt. Dazu eine Edge am unte-
ren Rand des ,Pfahl Aufsatzes"
anklicken.

Fig. 171

In der ,Select"-Leiste den Button
~Loop"™ anklicken.

o = LDCP'I RING | BETW B

Fig. 172

Die nun markierten Edges kopie-

ren (,Strg-C') und einfiigen
(,Strg-V*).
Auf dem Karteireiter ,Surface

modeling” oben im Programm-
fenster das “Thickness"-Tool
auswahlen:
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In den ,Properties”
Werte eingeben:

folgende

~Name": ,Ring oben"

~Value” = 0.25

~Num of poi” = 25 (oder einen
Wert zwischen 20 und 25, je
nach Geschmack)

Diese Eingaben durch Anklicken
des Buttons ,Validate® weiter
unten bei den ,Properties" vali-
dieren.

(Smosthing ]

Fig. 174

Jetzt sieht der obere Teil des
~Pfahls® - noch ohne Glattung
bzw. Smoothing der einzelnen
Komponenten - ungefahr so aus:

(Fig. 175)

Unten am ,Pfahl® erstellen wir
auf dieselbe Weise einen weite-
ren Ring, der als Ubergang von
der ,Basis" zum ,Pfahl" dient.

In der ,Select"-Leiste den Button
~Select object™ anklicken.

(g 0 (o
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Fig. 176
Rechts im Programmfenster bei
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,Scene® auf dem Karteireiter
,Scene tree" den ,Pfahl® aus-

wahlen.

Fig. 177

In der ,Select"-Leiste auf ,Select
edges" klicken.

CICITICIN
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Fig. 178

Unten am ,Pfahl® mit einem lin-
ken Mausklick eine Edge aus-
wahlen.

Fig. 179

In der ,Select"-Leiste auf den
Button ,Loop" klicken, um alle
Edges am unteren Rand des
Pfahls auszuwahlen.

CIV V)TV
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Fig. 180

Die nun markierten Edges kopie-
ren (,Strg-C") und einfligen
(,Strg-V"), um so ein neues Ob-
jekt zu erstellen.

Auf dem Karteireiter
modeling®
cken.

~Surface
auf ,Thickness" Kkli-
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Fig. 181

Bei den ,Properties”
Werte eingeben:

folgende

~Name": ,Ring unten"

~Value” = 0.25

~Num of poi” = 25 (oder einen
Wert zwischen 20 und 25, je
nach Geschmack)

Diese Eingaben durch Anklicken
des Buttons ,Validate" weiter
unten bei den ,Properties" vali-
dieren.

F'r-:-p-z-r‘r.ir.:

Ring unten
.m % ~ z
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Fig. 182

Fig. 183

Rechts im Programmfenster bei
,Scene" auf dem Karteireiter
,Scene tree" die ,Shift"-Taste
driicken und halten und mit lin-
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ken Mausklicks alle Bestandteile
des Pfahls markieren (d.h. die
Objekte ,Pfahl", ,Pfahl Aufsatz",
~Ring oben" und ,Ring unten").

Fig. 184

Auf dem Karteireiter ,Utilities"
oben im Programmfenster auf
»Group® klicken, um die im
~Scene tree" selektierten Objek-
te zu gruppieren.

Sutfaca modeling L

nlic AL

Fig. 185
Im ,Scene tree" haben wir jetzt

einen neuen Namen, bei mir lau-
tet er ,,Group4".

FProperties

Fig. 186

Diesen Namen benennen wir bei
den ,Properties® in ,Laterne
Pfahl® um und bestdtigen die
Eingabe des Namens mit der
~Enter*-Taste oder dem Button
~Validate".

(Fig. 187)

Um momentan Ressourcen zu
sparen, werden die einzelnen
Bestandteile des Laternenpfahls
erst am Ende des Tutorials ge-
rundet und geglattet. Eines ma-
chen wir aber schon jetzt, nam-
lich den ,Pfahl® auf der ,Basis"
positionieren.

Erstmal missen wir dazu die
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,Basis" wieder sichtbar machen.
Dazu unter ,Scene" auf dem
Karteireiter ,Scene tree"“ links

neben dem Namen ,Basis" das
Icon anklicken, mit dem wir vor-
her die ,Basis" unsichtbar ge-
macht haben.

Fig. 188

Dann mit einem linken Mausklick
das Objekt ,Laterne Pfahl“ aus-
wahlen.

Fig. 189

Im Arbeitsfenster mit der linken
Maustaste ein Mal auf den gri-
nen Pfeil (Y Achse) klicken...

: /

Fig. 190

... und durch Bewegen der Maus
nach oben den Laternenpfahl in
Position bringen.

(Fig. 191)
SchlieBlich im Arbeitsfenster ein

Mal auf die linke Maustaste kli-
cken, um den ,Pfahl® zu
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Jfixieren™.

Und so sollte dann ungefahr das
Ergebnis aussehen (das folgen-
den Bild zeigt die Ansicht im
»Flat solid“-Modus):

Fig. 192

Unsere Laterne nimmt langsam
Gestalt an... Im nachsten Kapitel
gehen wir die Lampe an.

Vorher speichern wir die Datei
noch. AnschlieBend speichern
wir die Datei uUber ,File — Save
as" unter dem Namen ,Laterne
001c" und arbeiten mit dieser
neuen Datei weiter.

Damit sind wir am Ende des ers-
ten Teils des Tutorials angelangt.
Ich hoffe, es war nicht allzu
schwer, die einzelnen Arbeits-
schritte nachzuvollziehen. Fort-
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setzung folgt... in der nachsten
Ausgabe der ActiveRendering.

Wolfgang Rode,
a.k.a. contrafibbularities
© 2006

Anmerkung der Redaktion:
Beim Layout fielen leider einige
Bilder aus dem Rahmen, da sie
nicht ins Layout passten. Diese
sind mit runden Klammern ge-
kennzeichnet (Fig. 002).

Diese sind jedoch im Bonus-
Download enthalten, dort findet
ihr auch alle anderen Bilder in
OriginalgréBe.
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