m zweiten und letzten Teil

dieses Workshops model-

lieren und montieren wir

die noch fehlenden Be-
standteile der Laterne. Wer den
ersten Teil verpasst hat, sollte
sich aus dem Bonus-Download
der vorigen Ausgabe von Active-
Rendering zunachst die Datei
»~Laterne 001b" holen, die wir zur
Fortsetzung des Tutorials benéti-
gen, und diese dann unter dem
Namen ,Laterne 001c" spei-
chern.

Teil 2 gliedert sich in die folgen-
den Modellierungskapitel:

Die Lampe

Dach und Boden der Lampe
Halterung, Lampeneinsatz und
Endmontage

Die Lampe

Die Lampe der Laterne wird aus
einem einzigen Wiurfel model-
liert, aus dem wir sowohl das
Dach, als auch den Boden und
alle Rahmen erstellen.

Fir diesen Teil des Tutorials ha-
be ich die ,Basis" wieder ausge-
blendet, den ,Pfahl® jedoch
sichtbar gelassen, um die Gro6-
Benverhaltnisse beurteilen zu
kdénnen. Soweit mdglich mache
ich auch hier wieder spezifische
GroBenangaben, an denen Ihr
Euch orientieren koénnt. Letztlich
gilt aber natlrlich das Motto der
kinstlerischen Freiheit: der Fan-
tasie und dem individuellen Ge-
schmack sind keine Grenzen ge-
setzt.

Auf dem Karteireiter ,,3D Primiti-
ves" klicken wir auf das Symbol
,Cube":

By,
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Hexagon-Tutorial fur Anfanger
Modellieren einer Strafenlaterne - Teil 2

Mit der linken Maustaste ins Ar-
beitsfenster klicken, die Maus
ein Stiuck ziehen, und nochmals
auf die linke Maustaste klicken,
um den Wirfel zu erstellen.

[CFFICKR
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Fig. 005

Die obere Flache der ,Lampe"
auswahlen.

Fig. 002

Namen, GroBe und Position ge-
ben wir bei den ,Properties® wie
folgt ein:

~Name": ,Lampe"

.Size": X-Achse (rot) = 4; Y-
Achse (grin) = 6.5; Z-Achse
(blau) = 4

~Position": X-Achse (rot) = 0; Z-
Achse (blau) =0

Nicht vergessen, diese Eingaben
zu validieren (Button ,Validate").

Fig. 006

In den ,Properties® bei ,Size"
den Wert ,5.5" fur die X-Achse
(rot) und die Z-Achse (blau) als
Lénge und Breite fir die selek-
tierte Flache eingeben, mit der
~Enter*-Taste bestatigen.

Fig. 003

Ergebnis:

(Fig. 004)
Fig. 007

Als nachstes in der ,Select"-

Leiste auf ,Select faces" klicken.
Das sieht dann etwa so aus:

31




In der ,Select"-Leiste auf ,Select
faces" klicken, auf der ,Lampe"
die obere Flache selektieren und
ausschneiden (,Strg-X") sowie
wieder einfigen (,Strg-V"). Bei
den ,Properties® den Namen
~Dach" fir das neue Objekt ver-
geben und validieren.

00

reate & I'.JI:-E

Fig. 008

In der ,Select"-Leiste auf ,Select
object™ umschalten:

[fih(’h
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Fig. 009

In den ,Properties® bei , Position"
den Wert ,0" flr die X-Achse
(rot) und die Z-Achse (blau) ein-
geben, mit der ,Enter“-Taste
bestatigen.

Fig. 012

Die ,Lampe" auswahlen, den sel-
ben Vorgang flir die untere Fla-
che der ,Lampe" wiederholen

Pr 1H:r| =

| amns 'E und flr das resultierende Objekt
in den ,Properties® den Namen
amnwh u S z 3|4 s [6]7] ~Boden"™ vergeben und wieder

validieren.

-. :!EIEII Fig. 013

0000 J[ze0-000]| | (Fig. 013)
_IEJE-E- | Jetzt wieder die ,Lampe" aus-
i wahlen und in der ,Select"-

Leiste auf ,Select edges" klicken.

(g (g th

Fig. 010

Im Arbeitsfenster ein Mal auf
den grinen Pfeil (Y-Achse) Kkli-
cken und die ,Lampe" ein Stick
oberhalb des ,Pfahls" positionie-
ren.

”T, Looe | manG | seTw B O

Fig. 014

(Fig. 011) Eine Edge am oberen Rand der

,Lampe" selektieren.
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Fig. 015

In der ,Select"-Leiste auf ,Loop"
klicken.
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Fig. 016

Jetzt sieht die Auswahl der

Edges wie folgt aus:

Fig. 017

Die nun markierten Edges kopie-
ren (,Strg-C") und einfligen
(,Strg-V"). Auf dem Karteireiter
~Surface modeling® das Symbol
»Thickness"™ anklicken.
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a given th lckness from a surf

Fig. 018

In den ,Properties® bei ,Value"
den Wert ,0.35" und bei ,Num of
poi" einen Wert zwischen 20 und
25 eingeben, die Eingaben wie-
der validieren (Button
»~Validate").

i_ Sgmmatey
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Y

Fig. 019

Ihr kénnt natidrlich gerne auch
andere Werte ausprobieren und
herausfinden, was Euch besser
geféllt. Da wir dieses Objekt
nachtraglich nicht smoothen/
glatten kdénnen, weil es sonst
verzerrt wiirde, miusst Ihr hier
allerdings eine endgultige Ent-
scheidung treffen oder das Ob-
jekt gegebenenfalls spater 16-
schen, die Edges neu kopieren
und einfligen und den gerade
durchgefiihrten Vorgang mit an-
deren Werten wiederholen.

Jetzt benennen wir das neue Ob-
jekt in den ,Properties" noch in
+~Rahmen L oben™ um und vali-
dieren.

Nun sieht die ,Lampe" so aus:
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Fig. 020

Fir die unteren Edges der
.Lampe" flhren wir die selben
Schritte nochmals aus und be-
nennen das resultierende Objekt
in ,Rahmen L unten" um.

Dann machen wir das ganze
noch mal fir die vier Ecken der
Lampe. Wenn Ihr eine Edge aus-
gewahlt habt, klickt Ihr in der
,Select"-Leiste diesmal nicht auf
den Button ,Loop", sondern auf
den Button ,Ring", um alle vier
Ecken automatisch selektieren
zu lassen.

Falls durch das Kopieren und
Einfigen der Edges von Hexagon
mehrere Objekte erzeugt wer-
den, was hier bei mir der Fall
war (siehe nachstes Bild), ist es
der Ubersicht halber am besten,
diese Objekte mit der ,Weld"
Funktion zu verschmelzen. Ihr
kénnt das bei ,Scene™ auf dem
Karteireiter ,Scene tree" Uber-
prufen.

(Fig. 021)

Wenn dort nach dem Einfligen
der Edges mehrere neue Default
Objektnamen stehen, so wie im
Bild oben, wendet Ihr zuerst die
»Thickness"-Funktion an wie be-
reits mehrmals beschrieben. Fir
die Ecken habe ich bei ,Value"
den Wert ,1.8" und bei ,Num of
poi* den Wert ,20% gewahlt.
Jetzt validieren. Gleich danach

Ausgabe 05/2006

klickt Ihr auf dem Karteireiter
~Surface modeling® auf das
Symbol ,,Weld":

LIti

Fig. 022

Dem nunmehr entstandenen Ob-
jekt geben wir in den
~Properties® den Namen
+~Rahmen L Ecken".

Rechts im Programmfenster bei

,Scene® auf dem Karteireiter
,Scene tree" alle ,Rahmen"-
Objekte auswahlen (,Shift"-

Taste dricken und halten, mit
der linken Maustaste die ent-
sprechenden Objekte anklicken):

‘Ecena tres

Fig. 023

Auf dem Karteireiter ,Utilities"
das Symbol flir ,Group" ankli-
cken, um die ausgewahlten Ob-
jekte zu gruppieren.

Surface modeling Utilities

Fig. 024

Die Gruppe benennen wir bei
den ,Properties® in ,Rahmen
Lampe" um und bestatigen die
Eingabe mit der ,Enter“-Taste
oder durch Anklicken des But-
tons ,Validate".

Als ndchstes erzeugen wir die
Gitter fur die Fenster der
.Lampe®. Dazu wahlen wir zu-
nachst die ,Lampe" aus: In der
~Select"-Leiste auf ,Select ob-
ject" klicken.

33




A

rtnfh

b:
7 B Looe | minG | serw RO

Fig. 025

Bei ,,Scene" auf dem Karteireiter
~Scene tree" (oder wahlweise
einfach
die ,Lampe" klicken.

Fig. 026

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

TRV
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Fig. 027

Mit einem linken Mausklick eine
beliebige Fléache auf der ,Lampe"
anklicken und mit ,Strg-A" alle
Flachen auswahlen.

Fig. 028

Auf dem Karteireiter , Vertex mo-
deling® aus dem ,Tesselate"-
Menl das Symbol flir “Quad tes-
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im Arbeitsfenster) auf

selation™ auswahlen.

Merten modeling

Fig. 029

Das Ergebnis der ,Quad tessela-
tion" sieht dann so aus:

Fig. 030

In der ,Select"-Leiste auf ,Select
edges" umschalten:

!’t TN

,, LOOP® | RING BE'I"n lq:

Fig. 031

Auf den vier Seitenflachen der
~Lampe" jeweils die senkrechten
Edges auswahlen:

(Fig. 032)

Die ausgewahlten Edges kopie-
ren (,Strg-C") und einfligen
(,Strg-V"). Auf dem Karteireiter
~Surface modeling® das
»,Thickness"-Tool auswahlen, so
wie bereits bei den Rahmen:

Active Rendering
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Fig. 033

In den ,Properties" bei ,Value"
den Wert ,0.12" und bei ,Num of
poi* einen Wert zwischen 10 und
15 eingeben und validieren.
Auch hier hat Hexagon wieder
mehrere Objekte erzeugt, also
verschmelzen wir diese, indem

wir auf dem Karteireiter ,,Surface
modeling® auf das ,Weld"-Tool
klicken:

Fig. 034
Genau das (gleiche (Schritte
»29.% bis ,31.") machen wir an-

schlieBend mit den waagrechten
Edges der vier Seitenflachen.

Die zwei neuen Objekte beste-
hend aus den waagrechten und
den senkrechten Gitterstaben
markieren wir im ,Scene tree"
und wenden dann nochmals das
~Weld"“-Tool an, um sie zu ver-
schmelzen. Das endgliltige Ob-
jekt benennen wir bei den
»~Properties" in ,Gitter um und
bestatigen die Eingabe mit der
~Enter*-Taste oder dem
»,Validate"-Button.

Die Lampe sieht zu diesem Zeit-
punkt etwa so aus:

(Fig. 035)

Anmerkung: Theoretisch hatten
wir natirlich alle waagrechten
und senkrechten Edges auf allen
vier Seiten zusammen auswah-
len, den Vorgang fir alle ge-
meinsam ausfuhren und so alle
Fliegen mit einer Klappe schla-
gen koénnen. In diesem speziel-
len Fall hat sich Hexagon jedoch
geweigert, diese Objekte mit
dem ,Weld"-Tool zu verschmel-

zen. Das Ergebnis der
»Thickness" Funktion war zwar
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letztlich optisch identisch mit
unserem hier, aber ich hatte al-
leine fir das ,Gitter* 10 oder
mehr Objekte, was natlrlich kei-
nen Sinn macht. Deswegen habe
ich fir das Tutorial die beschrie-
bene Methode gewahlt, bei der
das Gitter am Ende nur noch aus
einem einzigen Objekt besteht.

Die Datei speichern (,Ctrl-S").
Dann die Datei Uber das Menu
»File — Save as" unter dem Na-
men ,Laterne 001d“ speichern,
so dass wir im Anschluss wieder
mit einer Kopie weiterarbeiten.

Dach und Boden der Laterne

Nun kommen wir zum Dach. Zu-
nachst wahlen wir das Objekt
,Dach", das wir bereits vorher
aus der oberen Flache der
~Lampe" erstellt hatten, im

~Scene tree" aus. Moglicherweise
musst Ihr dazu vorher in der
~Select"-Leiste erst noch auf das
Symbol ,Select object" klicken,
um in den Objektauswahl-Modus
umzuschalten.

In der ,Select"-Leiste schalten
wir dann auf ,Select faces" um
und klicken ein Mal auf das
,Dach", um die Flache zu mar-
kieren:

CEWICIV
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Fig. 037
(Fig. 038)

Dann schalten wir am unteren
rechten Rand des Programmbild-
schirms in die orthogonale An-
sicht um:
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Das Arbeitsfenster sieht nun un-
gefahr so aus:

Fig. 040

Auf dem Karteireiter ,Vertex mo-
deling" klicken wir auf , Extrude
surface".

2D Primitives  [ifertes modeling

Fig. 041

Ich habe das Dach in flnf Schrit-
ten (= 5 Mausklicks an entspre-
chenden Positionen) extrudiert.
Lasst Euch aber von meinem
Vorschlag nicht einschranken
und erstellt eine Form, die nach
Eurem Geschmack ist. Als Refe-
renz fur mein Ergebnis dienen
die nachsten drei Bilder, die den
Weg der Extrusion zeigen.

Das dritte Bild illustriert dabei
das Ergebnis der Extrusion und
zeigt Euch, wo ich die einzelnen
Mausklicks gesetzt habe. Der
letzte Mausklick war Ubrigens ein

Doppelklick, eine Alternative
zum Validieren bei den
HEN Hn

[ = [
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~Properties". Solange die Extru-
sion noch nicht abgeschlossen
(validiert) ist, kénnt Ihr auBer-
dem immer wieder mit dem Tas-
tenklrzel ,Strg-Z" jeweils einen
Extrusionsschritt rickgangig ma-
chen und einen erneuten Ver-
such starten, also z.B. drei
Extrusionsschritte vorwarts, ei-
nen zuriick, zwei vorwarts etc.,
bis Thr mit der Form zufrieden
seid.

Fig. 042

Fig. 043
(Fig. 044)
Wie Ihr jetzt im ,Scene tree" se-

hen kénnt, hat Hexagon den Na-
men ,Dach® nach der Validierung
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in einen Default-Namen gean-
dert. Daher Uberschreiben wir
bei den ,Properties® diesen De-
fault-Namen wieder mit ,Dach"
und bestdtigen die Eingabe mit
der ,Enter"-Taste.

Momentan sieht das Dach so
aus:

Fig. 045

Damit das ,Dach" nicht so un-
scheinbar wirkt, habe ich es mit
ein paar Streben verziert. Die
Technik ist dabei dieselbe wie
bei der ,Lampe":

In der ,Select"-Leiste auf ,Select
edges" umschalten.
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Fig. 046

Eine Edge am Dachrand auswah-
len:

In der ,Select"-Leiste den Button
~Loop" anklicken, um alle Edges
rund um den Dachrand auszu-
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Fig. 048

Die ausgewahlten Edges kopie-
ren (,Strg-C") und einfligen
(,Strg-V"). Auf dem Karteireiter
~Surface modeling® das
»Thickness"-Tool anklicken.

Bei den ,Properties" fur ,Value®
den Wert ,0.45" und bei ,,Num of
poi* den Wert ,8" eingeben und
validieren. Ich habe die Werte
hier so gewahlt, dass die Stre-
ben eckig bleiben, passend zum
Dach, das ja auch nicht rund ist.

Fropartics
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Fig. 050
Bei den ,Properties® habe ich
Ubrigens noch den Namen

»Streben Rand" fir das neue Ob-
jekt vergeben.
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Und so sieht das Dach jetzt aus:

Fig. 051

Das gleiche habe ich dann noch
einmal fir die Ecken des ,Dachs"
gemacht.

Da der Vorgang fast identisch zu
dem ist, den wir z.B. bei den E-
cken der ,Lampe" durchgefiihrt
haben, gibt es hier nur eine
Kurzbeschreibung. Aber ich bin
mir sicher, dass Ihr das mittler-
weile schon besser koénnt als
ich...

Das ,Dach" auswahlen,. In den
~Select edges“-Modus umschal-
ten. Alle Edges an den vier E-
cken des ,Dachs™ markieren, ko-
pieren, wieder einfigen und im
AnschluB mit dem ,Thickness"-
Tool bearbeiten (die eingegebe-
nen Werte sind hier ,0.1% bei
~Value® und ,8" bei ,Num of
poi*). Nun die ,Weld"-Funktion
anwenden, um die Eckstreben zu
verschmelzen, da in diesem Fall
von Hexagon wieder mehrere
Objekte erstellt werden. Validie-
ren und das neue Objekt bei den
~Properties" in ,Streben Ecken"
umbenennen.

Als kleine Hilfe sollen die zwei
folgenden Bilder dienen, die ein-
mal die ausgewahlten Edges und
dann das Endergebnis der oben
beschriebenen Aktion zeigen:
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Fig. 053

In der Ansicht ,Flat solid“ sieht
es so aus:

Fig. 054

Fast perfekt... Oben an der Spit-
ze bringen wir noch eine kleine,
einfache Verzierung an: eine Ku-
gel. Dazu auf dem Karteireiter
»3D Primitives" die ,Sphere" an-

B__.--...
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klicken.

A0 Primitives

ere! Create a sphere

Fig. 055

Die Kugel irgendwo im Arbeits-
fenster in beliebiger GroéBe
erstellen.

Fig. 056

Bei den ,Properties® geben wir
jetzt die Details flr die Kugel
manuell ein:

~Name": ,Kugel Dachspitze"
»Num of points": 20

Auf den Button ,Validate" Kkli-
cken, um die Aktion abzuschlie-
Ben.

Fig. 057

Wir bleiben noch in den
~Properties",

GroBe der Kugel zu korrigieren:

um Position und

Active Rendering
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~Position": X-Achse (rot) = 0; Z-
Achse (blau) = 0

,Size": in allen drei Feldern den
Wert ,0.8" eingeben.

Durch Klicken auf den Button
~Validate" die Eingaben bestati-
gen.

Pro pE mies
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Fig. 058

Im Arbeitsfenster muss die Ku-
gel noch auf der Y-Achse (= mit
Hilfe des griinen Pfeils) ganz o-
ben an der Spitze des Dachs po-
sitioniert werden. Das Ergebnis
sieht im ,Flat solid"-Modus wie
folgt aus:

Fig. 059

Rechts im Programmfenster bei
,Scene® auf dem Karteireiter
,Scene tree" markieren wir mit
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Hilfe der , Shift"-Taste und linken
Mausklicks die folgenden Objek-
te:

»,Dach"

,Streben Rand"
,Streben Ecken"
~Kugel Dachspitze"

] Scanetres |

e o At

Fig. 060

Auf dem Karteireiter ,Utilities"
klicken wir auf das Symbol
»Group®, um die ausgewahlten
Objekte zu einer Gruppe zusam-
menzufassen.

Surface modeling
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Fig. 061

Bei den ,Properties® benennen
wir die neue Gruppe in ,Dach"
um und bestatigen die Eingabe
mit der ,Enter“-Taste oder dem
Button , Validate®.

(Fig. 062)

Jetzt modellieren wir noch den
,Boden" der ,Lampe®. In der
,Select"-Leiste auf ,Select ob-
ject" umschalten.
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Fig. 063
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Bei ,Scene" auf dem Karteireiter
,Scene tree" den ,Boden" aus-
wahlen.

Fig. 064

In der ,Select"-Leiste auf ,Select
faces" umschalten.
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Fig. 065

Im Arbeitsfenster auf die Flache
des ,,Bodens klicken.

Fig. 066

Auf dem Karteireiter ,Vertex mo-
deling" bei den ,Edge"-Tools auf
das Symbol fir ,Extract edge
along edge" klicken.

Whares madaling
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Fig. 067

Mit der linken
Maustaste ein
Mal irgendwo
in die Mitte
der Bodenfla-
che klicken
und halten,
und die Maus ein Stlck ziehen,

Ausgabe 05/2006

an der gewlinschten Position die
Maustaste loslassen, um dort
neue Edges zu erzeugen.

Fig. 069

Die mittlere Flache selektieren
(siehe Bild oben) und dann auf
dem Karteireiter ,Vertex mode-
ling" das Symbol , Extrude surfa-
ce" auswadhlen:

Z0 Primitives modeling
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Fig. 070

Die Extrusion in zwei Schritten
(also zwei linken Mausklicks an
entsprechenden Positionen)
durchfihren, in etwa so wie im
nachsten Bild dargestellt. Nach
dem zweiten Mausklick die Akti-
on bei den ,Properties® durch
Anklicken des Buttons ,Validate"
abschlieBen, oder den zweiten
Mausklick als Doppelklick aus-
fihren und die Aktion auf diese
Weise validieren.
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Fig. 071

Falls nétig, die unterste Flache
des nun extrudierten ,Bodens"
auswahlen und auf der Y-Achse
(d.h. mit Hilfe des grinen
Pfeils) ein Stlick nach unten be-
wegen, damit der ,,Boden™ etwas
Uber den unteren Rahmen der
~Lampe" hinausragt, etwa so wie
im nachsten Bild.

Fig. 072

Hier noch eine Nahaufnahme,
die ein bisschen deutlicher ist:

Fig. 073

Wenn Ihr einen Blick in den
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,Scene tree“ werft, werdet Ihr
feststellen, dass Hexagon den
von uns vergebenen Objektna-
men ,Boden™ nach der Validie-
rung der Extrusion wieder in ei-
nen Default-Namen geandert
hat. Das lassen wir uns auch
hier nicht gefallen und benennen
den Default Namen bei den
~Properties® wieder in ,Boden"
um. Die Eingabe des Namens
wie Ublich mit der ,Enter“-Taste
oder dem ,Validate™-Button bes-
tatigen.

AbschlieBend wahlen wir im
~Scene tree" alle Objekte aus,
die zur ,Lampe" gehdren, also

,Lampe"

,Boden"
~Rahmen Lampe"
,Gitter" und
,Dach"

Fig. 074

Auf dem Karteireiter ,Utilities"
klicken wir auf den Button
»Group®, um die ausgewahlten
Objekte zu einer Gruppe zusam-
menzufassen.

Surface maodeling
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Fig. 075

SchlieBlich vergeben wir anstelle
des flr die Gruppe automatisch
erzeugten Default-Namens bei

den ,Properties™ die Bezeichnung
,Laterne Lampe" und bestatigen
die Eingabe des neuen Namens
mit der ,Enter"-Taste.

Fig. 076

Die Datei speichern (,Strg-S%).
AnschlieBend die Datei Uber das
Meni ,File — Save as" unter ei-
nem neuen Namen (,Laterne
001e") speichern.

Halterung, Lampeneinsatz
und Endmontage

Die ,Halterung" ist der Ubergang
zwischen dem ,Laternenpfahl®
und dem ,Boden" der Lampe.
Sie wird aus einer Kugel erstellt,
aus der wir in einem einzigen
Vorgang vier Flachen extrudie-
ren, die zu den Armen der Halte-
rung werden.

Zunachst einmal erstellen wir die
Kugel. Auf dem Karteireiter ,, 3D
Primitives" auf die ,Sphere" kli-
cken:

Mit der linken Maustaste irgend-
wo ins Arbeitsfenster klicken, die
Maus ziehen, bis die gewtlinschte
GroBe erreicht ist (momentan ist
diese GroBe wieder egal, sie wird
gleich noch bei den ,Properties"
korrigiert), nochmals mit der lin-
ken Maustaste klicken. Rechts
im Programmfenster bei den
~Properties® auf den Button
~Validate" klicken, um die Kugel
mit den Default-Einstellungen zu
erstellen.

(Fig. 078)
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In den ,Properties® geben wir
nun folgende Werte ein:

»~Position": X-Achse (rot) = 0; Z-
Achse (blau) = 0

»Size": in allen drei Feldern den
Wert ,2" eingeben.

Die Eingaben wie ublich mit der
.Enter*-Taste oder dem Button
»~Validate" bestatigen.

Fig. 079

Im Arbeitsfenster mit der linken
Maustaste ein Mal auf den gri-
nen Pfeil (= Y Achse) klicken und
die Kugel nach oben verschieben
und ungeféahr so positionieren,
wie im nachsten Bild gezeigt.
Nochmals auf die linke Maustas-
te klicken, um die Kugel an der
Position zu fixieren.

(Fig. 080)
In der ,Select"-Leiste auf ,Select
object® klicken, falls Ihr Euch

momentan nicht im Objektaus-
wahl-Modus befindet.
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Fig. 081

Bei den nachsten Aktionen
(Modellierung der Arme an der
Kugel) hatte ich in Hexagon u.a.
Anzeigeprobleme und konnte
deswegen nicht wie geplant fort-
fahren. Die einzige Ldsung, mit
der ich das Problem umgehen
konnte war, die Halterung in ei-
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ner separaten Datei zu modellie-
ren und hinterher wieder in die
Laternendatei einzufligen. Und
genau das werden wir jetzt in
den nachsten Schritten machen.

Zunachst kopieren wir die be-
reits positionierte Kugel (,Strg-
C"). Dann speichern wir unsere
Datei ,Laterne 001e" (,Strg-S%)
und legen eine neue Datei an
(,Strg-N"). In diese neue Datei
figen wir die Kugel ein (,Strg
V*) und Speichern die Datei an-
schlieBend unter dem Namen
~Halterung 001a".

Die eingefligte Kugel sollte sich
nach dem Einfigen exakt an der
Position im Arbeitsfenster befin-
den, an der wir sie in der ur-
springlichen Datei
hatten.

positioniert

Fig. 082
Als nachstes schalten wir in der

~Select"-Leiste auf , Select faces"
um.

CEN t"\
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Fig. 083

Mit gedrlickter ,Shift"-Taste und
linken Mausklicks wahlen wir nun
oberhalb der horizontalen Mittel-
linie der Kugel vier Flachen aus,
die in gleichen Abstanden von-
einander liegen sollten, damit
die Arme gleichmaBig verteilt
sind. Im folgenden Bild habe ich
in die transparente Ansicht um-
geschaltet, um die Auswahl der
Flachen zu verdeutlichen.
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Fig. 084

Jetzt stellen wir die Ansicht so
ein, dass wir madglichst recht-
winklig auf die Kugel schauen,
so dass wir die Extrusionen bes-
ser beurteilen kénnen. Einfacher
ware es hier, in die orthogonale
Ansicht umzuschalten, aber bei
mir lieB sich die Extrusion in der
orthogonalen Ansicht leider nicht
wie gewlinscht steuern.

Fig. 085
Auf dem Karteireiter ,Vertex mo-
deling" klicken wir auf ,Extrude
surface",

230 Fr|n||1'| (-

Extrude ::ur'r:n_.n:. Create a

Fig. 086
.. schalten rechts im Programm-

fenster bei den ,Properties® auf
JAxial® um...
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Fig. 087

und extrudieren die ausge-
wahlten Flachen durch Ziehen
der Maus ein Stick nach auB3en:

Fig. 088

An der gewinschten Stelle ein
Mal mit der linken Maustaste kli-
cken, dann bei den ,Properties"
auf ,Sweep" umschalten:

Fig. 089

Mit dem ,Sweep"-Tool erzeugen
wir in fanf Schritten (fir jeden
Schritt ein Mausklick an entspre-
chender Position) die Rundungen
der Arme:

(Fig. 090)
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In den ,Properties® schalten wir
anschlieBend wieder auf ,Axial®

um...

e LN
O F

Fig. 091

und erzeugen eine Kkleine
senkrechte Extrusion, die dazu
dient, dass der Ubergang von
den Armen zu den Auflagen, die
wir gleich modellieren, durch ei-
ne relativ scharfe Kante definiert
wird:

Fig. 092

In den ,Properties" schalten wir
nun auf ,Extrude™ um...

(Fig. 093)

... und erzeugen mit vier Extrusi-
onen die Auflageflachen der Ar-
me ungefahr in der Form, wie sie
im nachsten Bild gezeigt ist. Die

letzte (4.) Extrusion ist wieder
ganz klein, so dass nach dem
Smoothen eine scharfe Kante
mit glatten Auflageflachen er-
zeugt wird.

Fig. 094

Hier noch eine Nahaufnahme ei-
nes der Armenden:

Fig. 095

Um die Extrusion abzuschlieBen,
gibt es die schon mehrmals er-
wahnten zwei Mdglichkeiten:

Die letzte Extrusion nicht mit
einem Mausklick, sondern mit
einem Doppelklick bestatigen.
Die letzte Extrusion mit einem
Mausklick bestatigen und dann
in den ,Properties" auf den But-
ton , Validate™ klicken.

vV €|
o

Fig. 096

Und so sieht die Halterung dann
ungefahr aus:

41




Fig. 097

Wenn Ihr vorab sehen wollt, wie
das Objekt geglattet aussieht,
musst Ihr auf dem Karteireiter
.Vertex modeling® den Button
~Increase smoothing™ drei- oder
viermal anklicken.

Fig. 098

Dann sieht unsere ,Halterung"
SO aus:

Fig. 099

Bevor wir die ,Halterung" kopie-
ren und in die urspriingliche Da-
tei einfligen, machen wir die
Glattung (Smoothing) wieder
rickgangig. Dazu auf dem Kar-
teireiter ,Vertex modeling" drei-
bis viermal auf den Button
,Decrease smoothing" klicken,
so dass die ,Halterung" wieder
ihre ,eckige™ Ausgangsform hat.

Fig. 100

Jetzt in der ,Select"-Leiste auf
~Select object™ klicken:

(c) by Bryce-Board.de 2006

Fig. 101

Die ,Halterung" kopieren (,,Strg-
C"), die Datei speichern (,Strg-
S") und unsere Datei ,Laterne
001e" o6ffnen. Die Kugel fir die
~Halterung", die wir hier erzeugt
und positioniert hatten, kénnen
wir nun markieren und mit der
~Entf*-Taste Idschen. Anschlie-
Bend fligen wir unsere komplet-
tierte ,Halterung" ein (,,Strg-V*").

Wie Ihr auf dem nachsten Bild
sehen koénnt, stimmen Position
und GréBe der ,Lampe" und der
~Halterung" doch noch nicht so
ganz, aber das ist relativ schnell
korrigiert.

Fig. 102

Am besten verschieben wir die
Lampe noch ein kleines Stlck
nach oben und stellen eine An-
sicht wie im ndchsten Bild ein,
denn wir missen beurteilen, wie
viel wir die ,Halterung" verklei-
nern mussen, damit die Auflage-
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flachen der ,Halterung" auf den
.Boden“ der ,Lampe" passen.

Wie im folgenden Bild ersichtlich,
stehen die Auflageflachen noch
Uber den ,Boden" hinaus.

Fig. 103

Die ,Halterung® hat Ubrigens
noch einen Default-Namen, den
wir als erstes andern. Also die
Halterung markieren und bei den
~Properties® den Namen
~Halterung" eingeben und die
Eingabe wie ublich mit der
~Enter*-Taste bestatigen.

Properties

Fig. 104
Als nachstes wahlen wir in der

~Manipulator"-Leiste den ,Scale"
Manipulator aus:
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Fig. 105

Anstelle der drei Pfeile des
»Translate"-Manipulators treten
nun drei Wiirfel an den entspre-
chenden Achsenenden des Mani-
pulators sowie ein kleiner gelber
Wirfel dort, wo sich die Achsen
des Manipulators treffen. Im Ar-
beitsfenster klicken wir mit der
linken Maustaste auf den kleinen
gelben Wdirfel, um die
~Halterung" gleichmaBig auf al-
len Achsen zu skalieren. Also:
klicken und halten und die Maus
so weit ziehen, bis die Auflage-
flachen der ,Halterung" auf den
Boden der ,Lampe" passen. Am
besten ist es, den
.Laternenpfahl® im ,Scene tree"
kurz auszublenden und im Ar-
beitsfenster immer wieder in die
Ansicht von unten zu gehen
(z.B. mit der Taste ,9" auf dem
Nummernblock), in der die Gro-
Benverhaltnisse von ,Halterung"
und Lampenboden am deutlichs-
ten zu sehen sind.

Fig. 106

Hier die Ansicht von unten:
(Fig. 107)

Im Bild oben habe ich die
~Halterung" bereits so weit ver-
kleinert, dass die GroBe passt.
Wir bleiben noch in der Ansicht
von unten, um die Arme der
,Halterung® grob an den Ecken
der ,Lampe" auszurichten.

Dazu in der ,Manipulator®-Leiste
den ,Rotate"“-Manipulator aus-
wahlen.
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Fig. 108

Im Arbeitsfenster ein Mal auf
den grinen Kreis (Y-Achse) kli-
cken, um die Rotation auf diese
Achse zu beschranken. Dann die
Maus so weit ziehen, bis die Ar-
me der ,Halterung® an den E-
cken der ,Lampe" ausgerichtet
sind. Wenn die Position in etwa
stimmt, nochmals auf die linke
Maustaste klicken, um die
~Halterung" zu fixieren.

Hier die Ansicht von unten mit
dem grinen Kreis des ,Rotate"
Manipulators:

Fig. 109

Und hier die gleiche Ansicht nach
der Rotation der ,Halterung":

Fig. 110

Im ,, Scene tree" machen wir den
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,Laternenpfahl® wieder sichtbar

Fig. 111

.. und schalten mit der Taste ,,2"
auf dem Nummernblock in die
Ansicht von vorne um.

Fig. 112

Wie Ihr sehen kénnt, stimmt die
Position der ,Halterung™ und der
.Lampe" noch nicht, beide mus-
sen ein Stick nach unten ver-
schoben werden.

Um die Position zu korrigieren
wahlen wir zuerst in der
~Manipulator®-Leiste den
»Translate“-Manipulator aus.

Fig. 113

Dann wahlen wir, sofern sie
mittlerweile wieder deselektiert
wurde, die ,Halterung" aus, z.B.
im ,Scene tree", klicken im Ar-
beitsfenster ein Mal auf den gri-
nen Pfeil (Y-Achse) und ver-
schieben die ,Halterung" ein
Stlck nach unten.
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Fig. 114

Den selben Vorgang wiederholen
wir fur die Lampe:

Fig. 115

Wenn die Halterung - hier nur
zur Demonstration - geglattet
ist, sieht sie so aus:

Fig. 116

Auch fir die ,Halterung"® habe
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ich noch einen Ring erstellt, der
als Ubergang vom ,Pfahl-
Aufsatz" zur ,Halterung" dient.
Da wir das in diesem Tutorial
schon mehrmals gelbt haben,
erklére ich es an dieser Stelle
nur kurz.

Zuerst habe ich eine Edge an der
Kugel der Halterung ausgewahlt,
mit der ,Loop“-Funktion einen
Kreis aus ausgewdhlten Edges
erzeugt, diese Edges habe ich
dann kopiert und eingefligt und
schlieBlich mit dem ,Thickness"
Tool bearbeitet. Als Werte fir die
»~Thickness" habe ich ,0.2"% bei
~Value® und ,15" Bei ,Num of
poi* eingegeben. Den Ring habe
ich dann bei den ,Properties" in
~Halterung Ring" umbenannt.

Die folgenden funf Bilder veran-
schaulichen diese Schritte.

Fig. 118

(Fig. 119)

Fig. 120

(Fig. 121)

SchlieBlich habe ich die die Ob-
jekte ,Halterung" und , Halterung

- Ring" markiert und auf dem
Karteireiter ,Utilities® mit dem
»Group“-Tool zu einer Gruppe
zusammengefaBt, die ich dann
bei den ,Properties" in ,Laterne
Halterung" umbenannt habe.

Als letztes Detail habe ich ein
Objekt mit dem Namen
~Lampeneinsatz" erstellt und po-
sitioniert, das als Halter flir eine
Kerze oder eine Glihbirne die-
nen konnte, oder aus dem viel-
leicht einfach nur eine Flamme
kommt.

Hier ein paar kleine Hinweise als
Hilfestellung:

Gemacht ist der Einsatz aus ei-
nem Zylinder mit den Abmes-
sungen 1.3 x 4 x 1.3. Mit ,Select
edges" und der ,Loop"“-Funktion
habe ich ein paar der Quersekti-
onen nacheinander ausgewahlt
und jeweils mit Hilfe des , Scale™-
Manipulators etwas vergréBert
bzw. verkleinert, um dem Ein-
satz eine Form zu geben.
SchlieBlich habe ich ihn auf der
,Halterung" positioniert - und
ihm in den ,Properties® den Na-
men ,Lampeneinsatz" gegeben.
(Fig. 122)

Bevor wir einzelne Bestandteile
der Laterne fir den Export
smoothen, geben wir dem Glas
der ,Lampe" ein wenig Transpa-
renz, damit es auch untexturiert

schon ein wenig lebensechter
aussieht.
Rechts im Programmfenster

wahlen wir im ,Scene tree" aus
der Gruppe ,Laterne Lampe" das
Objekt ,Lampe" aus.

(Fig. 123)

In der ,Select"-Leiste wahlen wir
~Select faces":
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Fig. 124
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Mit dem Tastenkirzel ,Strg-A"
markieren wir alle Flachen des
Objekts ,Lampe".

Fig. 125

In der Mitte des linken Randes
des Programmfensters befindet
sich ein Pfeil, mit dem das
~Material*-Menl aufgeklappt
werden kann.

(Fig. 126)
(Fig. 127)

Im oberen Bereich mit der Be-
zeichnung ,Material® klicken wir
auf den Button ,,New".

Fucr ]
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|materialzz |

Fig. 128

In der Zeile mit der Bezeichnung
L,Transp." schieben wir den Reg-
ler nach Rechts, bis in dem Zah-
lenfeld ein Wert von ca. ,0.5"

By,
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steht, oder geben diesen Wert
manuell in das Feld ein.

Das Ergebnis sieht dann im Ar-
beitsfenster so aus:

Fig. 129

Nun glatten oder smoothen wir
noch einzelne Bestandteile der
Laterne. Im folgenden Bild habe
ich im ,Scene tree" alle Objekte
markiert, die ich - jeweils ein-
zeln, nicht alle zusammen - mit
der Smoothing-Funktion bear-
beitet habe.

(Fig. 130)

Um ein Objekt zu smoothen,
musst Ihr es erst im ,Scene
tree" anklicken und dann auf
dem Karteireiter ,Vertex mode-
ling® den Button ,Increase
smoothing® einmal oder mehr-
mals anklicken, je nach dem,
wie rund oder glatt das Objekt
werden soll.

Fig. 131

Im folgenden habe ich die von
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mir mit der Smoothing-Funktion
geglatteten Bestandteile in einer
Liste aufgefiihrt und angegeben,
wie oft ich die diese Funktion auf
das jeweilige Objekt angewendet
habe.

Gruppe ,Laterne Pfahl™:
LPfahl™ (2x)

,Pfahl Aufsatz" (2x)
~Ring oben™ (1x)

»~Ring unten™ (1x)

Gruppe ,Laterne Halterung":
,Halterung" (3x)
»,Halterung - Ring" (1x)

,Lampeneinsatz" (2x)

Als allerletzte Aktion habe ich im
~Scene tree" alle Objekte und
Gruppen markiert und dann auf
dem Karteireiter ,Utilities® das
»Group“-Tool angeklickt, um sie
in einer einzigen Gruppe zusam-
menzufassen. Die resultierende
Gruppe habe ich dann bei den
»Properties" in ,Laterne®™ umge-
tauft — und die Datei nattrlich
noch gespeichert.

Unsere ,Laterne" ist jetzt fertig
und sieht im ,Flat solid"-Modus
etwa so aus:

(Fig. 132)

Ich hoffe, dass das Tutorial SpaB
gemacht hat und Ihr mit Eurem
Modell zufrieden seid. Wer Fra-
gen, Kritik oder Lob anbringen
mochte, kann dies gerne im
Board tun. Insbesondere bei Fra-
gen werde ich versuchen weiter-
zuhelfen, so gut ich kann.

Noch ein Tipp zum Export: Fir
den Export wirde ich die endgdil-
tige Datei nochmals unter eige-
nem Namen speichern und vor
dem Export der Laterne ver-
schiedene Bestandteile mit der
Weld-Funktion verschmelzen, so
dass insgesamt nicht mehr als
finf oder sechs einzelne Objekte
zum Exportieren Ubrig bleiben
(also z.B. Basis, Pfahl, Lampe,
Lampenrahmen, Dach, Halte-

rung). Das hangt aber natirlich
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auch davon ab, wie Ihr welche
Teile der Laterne in Eurer 3D-
Anwendung texturieren wollt.

Eine Reduzierung der Einzelteile
ist aber sicher empfehlenswert,
ansonsten haben wir in der 3D-
Zielanwendung, z.B. Bryce, zum
einen sehr viele Objekte, was
dann flr die Texturierung etwas
umstandlich ist.

Zum anderen werden die Ob-
jektnamen, die wir vergeben ha-
ben, leider nicht immer mit ex-
portiert und erhalten in der Ziel-
anwendung nichts sagende De-
faultnamen, so dass es dann un-
ter Umstdnden auch schwer
wird, ein bestimmtes Teil wieder
zu finden.

Die oben erwahnte zusatzliche
Exportdatei solltet Ihr schon
deswegen anlegen, weil die
Weld-Funktion nicht mehr rick-
gangig gemacht werden kann,
sobald die Datei gespeichert und
geschlossen ist. Wer also in Be-
zug auf spatere Modifikationen
des Modells flexibel bleiben
mochte, sollte darauf achten,
sein finales Modell nicht einfach
zu Uberschreiben!

Zum Abschluss mochte ich noch
zwei Bilder der untexturierten
Laterne zeigen, die ich exportiert
und als Test in Cinema 4D ge-
rendert habe, da Hexagon ja kei-
ne Renderengine hat. Die Trans-
parenz des Glases wurde beim
Export aus Hexagon brigens
nicht Gbernommen, wie Ihr se-
hen konnt, aber das lasst sich
einfach mit entsprechenden Ma-
terialien korrigieren. Daflr sieht
das Modell insgesamt schon ein
wenig mehr aus wie im richtigen
3D-Leben. Die Laterne wurde flr
diese zwei Bilder exakt mit den
weiter oben angegebenen
Smoothing-Werten exportiert
und das Modell in C4D nicht
nochmals nachbearbeitet. Eine
moglicherweise notwendige
Nachbearbeitung in der Zielan-
wendung (z.B. zusatzliches
Smoothen) hangt aber immer

auch ein bisschen von der jewei-
ligen Anwendung ab.

(Fig. 133)
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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. 004).

Diese sind jedoch im Bonus-
Download enthalten, dort findet
ihr auch alle anderen Bilder in
OriginalgréBe sowie die Szenen
und Texturen.
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