Blender Dokumentation/ Druckversion/ Material

Aus Wikibooks

< Blender Dokumentation

Materialien und Texturen

Diese Seite bezieht sich Blender v2.42a

Funf Dinge bestimmen das Aussehen eir
Oberflache in Blender:

1. Die Struktur der Oberflache, d.h. b
Meshobjekten das Mesh selbst.

2. Das grundlegende Material der
Oberflache, insbesondere seine Fe
die Transparenz (Durchsichtigkeit).
die Menge des zurickgeworfenen
Lichtes sowie die Art und Weise, w
die Lichtreflexionen berechnet
werden. In Blender wird dies als
Material bezeichnet.

3. Auf das Material aufgebrachte
Grafiken und Filter. Diese kdnnen
nicht nur die Farbe, sondern fast al
Materialeinstellungen beeinflussen
Blender wird dies als Textur
bezeichnet.

4. Die Beleuchtung. Abbildung 1: Neu in Version 2.42Transmissivityberiicksichtigt die Dicke

5. Effekte, z.B. Glow (Gluhen), Halos von Objekten. So entstand dieses virtuelle Rontiigeines
und insbesondere Ramp-Shader. Halswirbelknochens.

Es ist zunachst nicht ganz einfach zu

verstehen, wie man ein bestimmtes Aussehen erreldman, zumal der gleiche Effekt auf unterschidaiit Ebenen
mit vollig unterschiedlichen Einstellungen erzigktrden kann. Im Abschnitt Materialeinstellungerinks finden Sie
eine Reihe von Links zu Materialsammlungen. BeginBie mit diesen, und variieren Sie sie. So weieram
schnellsten befriedigende Ergebnisse erzielen.

Bevor Sie mit Materialien wirksam umgehen kdnnedssen Sie verstehen, wie simuliertes Licht und fdzdren in
derRenderengine&on Blender interagieren und wie die Materiale2fiahgen diese gegenseitige Beeinflussung
kontrollieren. Je besser Sie die Engine verstelv@nso mehr kdnnen Sie aus ihr herausholen.

Das gerenderte Bild, das Sie mit Blender erstelreine Projektion der Szene auf eine imaginééete, der so
genannterProjektionsflachgviewing plane). Die Projektionsflache entspridetn Film in einer normalen Kamera,
oder den Stabchen und Z&pfchen des menschlichemsAaglier, dass sie kein echtes, sondern nur srtasliLicht
empfangen kann.

Um ein Bild einer Szene zu rendern, missen wirgudeststellen, welches Licht der Szene welcherkPdgr
Projektionsflach erreicht. Der einfachste Weg diese Frage zu beatdwi st es, eine gerade Linie (den simulierten
Lichtstrahl) zuriick durch den Punkt auf dRrojektionsflachaind den Blickpunkt (der Position der Kamera) zu
verfolgen, bis sie eine renderfahige Oberflach@enSzene trifft. Daraus kdnnen wir dann ermittelalches Licht
diesen Punkt treffen wirde. Die Oberflacheneigeaseh und der Winkel des einfallenden Lichtes sages) wie

viel des Lichtes entlang des einfallenden Blickveiiskreflektiert wirdeAbbildung 1).
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Abbildung 1: Das Prinzip nach dem eifRenderenginéunktioniert.

Es gibt zwei verschiedene Arten von Reflexionea,alif einer Oberflache entstehen kdnnen, wennosieewnem
Lichtstrahl getroffen wird: diffuse Reflexion unérnchtete Reflexion (Glanzlichter). Diffuse Refleriund
gerichtete Reflexion unterscheiden sich eigentlishdurch die jeweilige Beziehung zwischen dem Wirdes
einfallenden Lichtes und dem Winkel des reflek&arLichtes zueinander.

Links

Die englischsprachige Vorlage dieses Textes (hipw.blender.org/modules/documentation/htmll/c42O@l)
Erklarung des Fotorezeptors (http://de.wikipedigiwiki/Photorezeptor)
Photorealistic Texturing for Dummies (http://leighcommunity.com/tutorials.htm)

Diffuse Reflexion

Diese Seite bezieht sich auf
Blender v2.42

Licht, das auf eine rauhe Oberflache trifft undatudiffuse Reflexion zurtickgeworfen wird, wird zeesit, d.h. in
alle Richtungen mehr oder weniger gleichmaRig {fegmsch™) verteilt Abbildung 1). Das bedeutet, dass die
Kamera unabhangig vom Blickwinkel immer die selbenge Licht empfangt.

Diffuses Licht ist im einfachsten Fall also unabyignvzom Standpunkt der Kamera. Die Menge des - @inerflaiche
treffenden - Lichtes hangt vom Einfallswinkel désHhtes ab, also von der Position der Lichtquellenwdas meiste
des auftreffenden Lichtes diffus reflektiert witsskommt die Oberflache ein mattes Aussehen.
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Abbildung 1: Schema der diffusen Reflexion

Eine perfekt gleichmafige Reflexion des Lichtes kurn.B. bei rauhem Plastik vor, bei vielen Matéealwird das
Licht nicht in alle Richtungen gleich emittiert. Aéxtremes Gegenbeispiel kann gebirstetes Megalkdi an einer
solchen Oberflache wird das Licht sehr stark irediastimmte Richtung reflektiert.

Blender besitzt funf verschiedene Berechnungsmethadr Berechnung der diffusen Reflexion, die emtspend
unterschiedliche Oberflacheneigenschaften wideggfie Darliberhinaus gibt es noch eine Opliangent die sich
sowohl auf diffuse als auch auf spekulare Reflesivhezieht. Diese verschiedenen Berechnungsmethasieien
als "Shader" bezeichnet.

Die Shader haben verschiedene Parameter. Allenigeame sind die ParametRef[Reflektivitat], der die relative
Menge (0 bis 1) des zuriickgeworfenen Lichtes angitd die Farb€ol der Oberflache.

Benutzen Sie in der Reg@ren-Nayarals Shader fur das diffuse Licht, uBtinn als Shader fir die

@ Glanzlichter.

Die implementierten Shader sind:

= Lambert- Das war Blenders einziger Diffusionsshader bis\zersion 2.27. Deshalb beziehen sich alle alten
Tutorien auf ihn und alle Bilder, die vor der Vensi2.28 gerendert wurden, benutzten dielleader Dieser
Shaderbesitzt nur die Standardparameter.

= Oren-Nayar- DieserShadermwurde erstmals in Blender 2.28 vorgestellt. Minihdhert sich die Diffusion
etwas mehr der Realitat an, da di€Skademeben den beiden Standardparamet€ol (ndSpeg¢ noch einen
dritten benutzt, der die Rauhigkeiten einer Fl&esélegt Rougl). Dadurch wird das Licht etwas weicher
verteilt. Beniitzen Sie zunéchst klelReughWerte, unter 0.5.

= Toon- DieserShademwurde ebenfalls erstmals in Blender 2.28 vorgkst&l ist nicht dafiir gedacht, die
Realitéat nachzuahmen, sondern ein zeichentrickétinegi Material zu erstellen. Mit klaren Schattengeen
und gleichmassig beleuchteten und im Schattenridgye Bereichen. Trotzdem ist er relativ simpel und
bendtigt zwei weitere Parameter, die die Gré3ebdbruchteten Bereich&igg und die Scharfe der
Schattengrenzersmooth definieren. DeifoonShader ist sehr variabel.

= Minnaert- Diesen Shader gibt es erst seit der Version. EB@ntspricht derhambertShader, besitzt aber
noch einen weiteren Parameark. GrolerdDark Werte als 1 dunkeln Flachen direkt in Aufsicht ab,
wodurch das Material ein samtiges Aussehen erldaitdie gleiche Gesamthelligkeit zu erreichen, misie
denRefWert entsprechend erhéhdérark Werte kleiner als 1 hellen Flachen direkt in Adfdiauf, wodurch
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das Material metallischer erscheint.

= Fresnel- In Version 2.42 eingefuhrt. Flachen die vom ltistreifend getroffen werden, werden durch den
Fresnel Shader besonders aufgehellt. Die ParafmetenelundFac entsprechen denen bei Raytracing
Spiegelungen.

= Tangent- Option seit Version 2.42. Dies ist ein extrensatroper Shader, d.h. das Licht wird stark in eine
bevorzugte Richtung reflektiert, und nicht in @aliehtungen gleichmaRig. Die Richtung der Lichtetoiss
wird durch die UV-Koordinaten festgelegt, d.h. 8igssen die Objekte zunachst mit UV-Koordinaten
versehen - auch wenn Sie keine Textur zuweiserewollypische Oberflachen sind geburstetes Metadt od
eine CD. Das Ergebnis ist von der UV-Map und stemk Blickwinkel abhéngig.

Die folgenden Bilder sollen einen ersten Eindruok den Shadern vermitteln, und wurden alle mitreiG@okTorr
Specular Shader von 0.1 gerendert. Um Uberzeuddatirialien zu erstellen, ist allerdings erheblisahr Aufwand
notig, als nur einen Shader auszuwahlen. Die Bildfestammen aus der Umwandlung in das GIF-Fordaet hier
auf Wikibooks leider als einziges Animationsformat Verfligung steht.

Abbildung 1: Lambert-ShadeR  Abbildung 2: Oren-Nayar-ShadeRef0 Abbildung 3: Toon-ShadeRef0.8,
Smootk0.1

Abbildung 4: Minnaert-ShadeiRef0. Abbildung 5: Minnaert-ShadeRef1.  Abbildung 6: Fresnel-ShadeRef0.8,!
Fac=1.25

4 von 5 12.10.2006 20:1



P

Abbildung 7: Tangent-Option fur Lamk
Ebene und der Wirfel sind ohmang
gerendert.

Links

Die englischsprachige Vorlage dieses Textes
(http://download.blender.org/documentation/htmlb84.html#materials_diffusion)

Ein Lambertscher Strahler (diffuse Reflexion) (hftge.wikipedia.org/wiki/Lambertsches Gesetz)
Erklarung des Begriffelsotrop (http://de.wikipedia.org/wiki/lsotrop)

Von ,http://de.wikibooks.org/wiki/Blender_Dokumetitan/_Druckversion/_Material

» Diese Seite wurde zuletzt am 12. Oktober 2006 u@12WUhr geéandert.
= Inhalt ist verfigbar unter der GNU Free Documentatiicense.

» Datenschutz

= Uber Wikibooks

|

Haftungsausschluss
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Blender Dokumentation/ Druckversion/ Material2

Aus Wikibooks

< Blender Dokumentation

Glanzlichter

Diese Seite bezieht sich ¢Blender v2.42

Abbildung 1: Ein Material das spiegelt und Glanzlichter
besitzt.

Abbildung 2: Hier spiegelt das Material immer noch, die
Glanzlichter sind aus.

Glanzlichter(Specular Lightsind etwas, was es in Wirklichkeit so nicht gidiber sie |I0sen ein grof3es Problavht
Glanzlichtern werden die Spiegelungen der Lampen dwWberflachen simuliert.
Das ist aus zwei Griinden notwendig:

1. In Blender ist eine Lampe unsichtbar. Richten $ekcthmera auf die Lampe, kénnen Sie sie nicht seBien
mussten eine Lampe modellieren, und ihr das rieRtaterial, eventuell mit entsprechendemit Wert
zuweisen.
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2. Oberflachen spiegeln ihre Umgebung nicht wider.riisserRayMirror oderEnvironmentmapbenutzen,
damit Oberflachen spiegeln. Dann wird das Matexfedr insgesamt spiegelnd, was héaufig nicht erwiinsgh
auRerdem werden die Renderzeiten stark verlangert.

Daher benitzt ma8pecular Shadeum diese Reflexionen vorzutduschen.

Anders als bei diffuser Reflexion sind Glanzlichtem Blickwinkel abhangig, da es sich um die Sirtiatavon
Spiegelungen handelt. Nach dem Reflexionsgeseth{ty://de.wikipedia.org/wiki/Reflexionsgesetaird Licht, das
eine spiegelnde Oberflache trifft, unter dem seNdénkel reflektiert (Einfallswinkel = Ausfallswinke Das macht
den Blickwinkel sehr wichtig. Entweder sieht maa 8piegelung, da das Licht in die Kamera gespiagedt, oder
man sieht die Spiegelung nicht.

Specularityist bei erstaunlich vielen Materialien zu beobaahtuch wenn wir diese sicher nicht als spiegelnd
bezeichnen wirden. Stoffe zeigen beispielsweiséidéacht groRe&SpecWerte, genauso Plastik oder
Holzoberflachen. In der Regel ist aber die Hartarfines$ der Glanzlichter klein.

Lampe

Projektionsflache

Kamera

Abbildung 3: Der Weg der Lichtstrahlen bei der Berechnung dangichter.

In der Realitat werden diffuse Lichtstreuung undr@lichter durch genau den selben Prozess er4aifigise
Lichtstreuung dominiert auf Oberflachen, die wirzlgnebenheiten aufweisen. Das Licht wird in viedeschiedene
Richtungen von jedem Punkt der Oberflache mit ldeikVinkelanderungen reflektiert (unter Umstanden in
Abhangigkeit der Wellenlange, aber das kann mdiénder noch nicht simulieren).

Glanzlichter auf der anderen Seite dominieren &tfen Oberflachen. Das heisst, dass die zerstré&ttahlen eines
jeden Punktes der Oberflache fast alle in die sRibbtung reflektiert werden, statt, wie bei deffi8ion in alle
Richtungen. Wobei das eigentlich nur eine FrageMigsstabs ist. Wenn die Unebenheiten der Oberflkieneer als
die Wellenlange des einfallenden Lichtes sind,test sie flach und fungiert als Spiegel.

e Da Glanzlichter nur ein Fake eines ziemlich komplephysikalischen Vorganges sind, sollte man nicht
% allzu viele Erwartungen an ihre RealitdtsnaheestelErfreulicherweise ist das aber nicht so schlihen
es nicht auffallt. Zum Beispiel sind GlanzlichtarWirklichkeit nicht nur rund, sondern entsprecken
gespiegelten Form der Lichtquelle (des FenstersNdenrothre, ...). Da die Sonne und Glihbirnen aber
rund sind, passt das runde Glanzlicht fur vieleeBehtungssituationen. Echte Glanzlichter andem ihr
Starke aufRerdem bei transparenten Gegenstandersioft@ndernden Blickwinkeln, zeigen also auch den
"Fresnel-Effekt".

Wie die Diffusion, haben auch die Glanzlichter ejamze Reihe von Implementierungen oder " Shadaffi¢der
teilt jede dieser Implementierungen zwei Standai@pater: die Glanzfarbe und die Starke des Glamzesnem
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Bereich von 0 bis 2. Dies erlaubt es einem, denm&taehr Energie zuzuweisen, als eigentlich einfalit hat ein
Material mindestens zwei verschiedene Farben,aheder Diffusion und die vom Glanz. Die Glanzfadbeht
standardmassig auf Weil3, was allerdings geandedemneann, um interessante Effekte zu erhalten.

Die funf Glanzshader sind:

m CookTorr- Das war Blenders einziger Glanzshader bis zusige 2.27. Ausserdem war es bis zu dieser
Version nicht mdglich den diffusen Shader und déan@hader getrennt von einander einzustellenalesgr
eine einzige Materialimplementation. Neben den ZStandardparametern benutzt dieser Shader noch eine
dritten, bezeichnet mitardnesgHarte), mit welchem sich der Durchmesser derzBgliter einstellen lasst. Je
tiefer diehardnes<instellung, um so breiter die Lichter.

m Phong- Das ist ein anderer mathematischer AlgorithmusBerechnung von Glanzlichtern. Er unterscheidet
sich nicht sehr stark vom CookTorr und wird von delben Parametern gesteuert.

= Blinn - Dies ist - eher - ein realitatsnat@rader der gut zu dem diffusen Oren-Nay&radempasst. Er wirkt
echter wegen seines vierten Parameters,iddex of refractionIOR zu deutsch: Brechungsindex) zuséatzlich
zu den drei oben erwéhnten. Dieser Parameter witd fur die Berechnung der Strahlenbrechung beénutz
(hierfiir wird ein Raytracer ben6étigt), sondern uen ldtensitat und Ausdehnung von Glanzlichtern etstdes
Snell Gesetzes zu berechnen. Harte- und Glanz-Rseageben hier einen zusatzlichen Grad von Freihei

Abbildung 4: Spec:0.0. Keine

Spec:0.5,Hard: 50, Refr: 2.0. Kleine Spec:0.5,Hard: 50, Refr: 4.0. Kle Spec:0.5,Hard: 50, Refr: 8.0. GroR3
sehr weiche Glanzlichter. Dig¢ardne groR¥flachige Glanzlic scharfrandige Glanzlichter mit «
groR¥flachig. Intensitat.

3vonll 12.10.2006 20:1



Spec:0.5,Hard: 260,Ref Spec:0.5,Hard: 260,Refr: 4.0. GroR Spec:0.5,Hard: 260,Refr: 8.0. GroR
(spitze) Glanzlichte RefrParameter: Kleine, scharf beg
Glanzlichter.

= Toon- DieserShaderist das Gegenstiick zum diffusen mit selbem Namemurde entworfen um scharfe,
gleichmassige Glanzlichter, wie im Zeichentrickidib) zu produzieren. Er hat keinen Harteparamedijr

aber einen fuBize(Gr6Re) und einen fiBmooth(Feinheit), mit denen sich die Ausdehnung undStikérfe
der Glanzlichter einstellen l&asst.

= Wardlso- "Ward isotropic gaussian specular shader”, basafir Plastik geeignet.

Die Implementierung in Blender trennt diffuse Regiten und Glanzlichter. Daher kann sehr einfach kailiert
werden, wieviel des einfallenden Lichtes diffudekfiert, als Glanzlicht reflektiert oder absorlbieird.

Farbe

Die Materialfarbe ist nur ein Element wahrend deadrerns. Die letztendliche Farbe setzt sich aus der
Material- und Lichtfarbe zusammen. Die Spec-Fasbéei Nicht-Metallen weil3, d.h. Nicht-Metalle
andern die Lichtfarbe bei gerichteter Reflexiorhtic

Metalle dagegen &ndern die Lichtfarbe bei gerientBeflexion, das gilt fir di€pecFarbe wie auch fir
RayMirror.

Links

Die englischsprachige Vorlage dieses Textes (hitww.blender.org/modules/documentation/htmll/x426dl)

Materialeinstellungen

Diese Seite bezieht sich auf
Blender v2.42

In diesem Abschnitt betrachten wir die verschiededaterialeinstellungen in Blender, und was dieswilken.
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Wahlen Sie zunéchst ein Objekt aus. Durch dricker% oder

Klicken auf den Buttoi ), wechseln Sie in deBhadingKontext. [EE]- FRAEE

DasMaterial ButtonsFenster erscheint. Solange das Objekt kein A E ine:

Material besitzt, ist das Fenster sehr Ubersidhtktigen Sie ein it Bkt

neues Material mit dem Buttakdd Newhinzu @Abbildung 1). Sie [=]  dold Mew |

koénnen selbstverstandlich auch ein bereits vorhaasi®aterial [ME:Sphere | OB oMato |

.. -
auswahler=..

Normalerweise werden Materialien mit dMesh(ME) verknipft, in Abbildung 1: Ein neues Material hinzuftigen
diesem Fall mit dem Mesh "SpherdE:Spheré. Sie kdnnen Sie

aber auch mit dem Objekt selbst verkniipfen, weend8hOB Button

driicken. Das ist dann notwendig, wenn zwei Objdiiegleiche Mesh teilen, z.B. weil Sie sie AlitD kopiert
haben, aber die Meshes unterschiedliche Materitiggen sollen.

Im folgenden gehen wir davon aus, dass Sie die sign mit dem Mesh verknipfen (Normalfall).

0 Mat Ozeigt an, dass Sie zur Zeit noch kein Materialdeih Mesh verknipft haben (erste Zahl). Mit mehrere
Materialien pro Mesh beschéftigen wir uns im Abstthviultimaterial.

Nachdem Sie ein Material hinzugefiigt haben, befirgleh in derMaterial Buttons7 Panel und jede Menge
Auswahlméglichkeiten. Von links nach rechts sind Beeview Links and PipelineMaterial, Rampgsiehe
Abschnitt Ramp Shader$hadersMirror Transp und Texture(siehe Abschnitt TexturenAbbildung 2, derTexture
Panel ist nicht gezeigt).

- v Ll 1 Material . Shader
Link to Ohbject U
[ =[rd&; hfaterial |2 @] F|| Modes | . ; 3
MESphere |08 [ T Hatl | WEal ngjk_ﬂ:cul Fai | TexFace [Shadeles
[ME: : el : Mo izt Ervy ]
|
m R 0.300 —
Rencier F'F'E"he Spe|[GOE00 s | [GR
-1 : M \EL.000 sl | [Tralu 0.00
Fiadlio thu.n*rd:llr Jh-u,ihlJT GEEHEYDY R [A 1000 s ] by .50 6

Abbildung 2: Ubersicht iiber didaterial Buttons der Texture Panel ist nicht gezeigt.

Preview

DasPreviewPanel zeigt die Material Vorschau. Es handelt dedbei um ein echtes Rendering, kann sich also bei
sehr komplexen Materialien etwas verzégern. WéaBlerdann die Ebene als Vorschauobjekt aus, odemieiren
dasPreviewPanel. In der Voreinstellung zeigt ddviewPanel eine Ebene senkrecht von oben (nur
XY-Koordinaten), Sie konnen aber auch Kugel, Wirglzanne, statische Partikel oder eine Kugel vane
Hintergrund einstellenAbbildung 3).

Abbildung 3a: PreviewPanel mit Abbildung 3b: PreviewPanel mit Abbildung 3c: PreviewPanel Kugel
Suzanne. statischen PartikelrSgrand. mit Himmel.

Der unterste Button stellt das Antialiasing fur d&eview an oder ab.
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Links and Pipeline

= MA: Setzen Sie hier in der obersten Zeile den NamsmMidgerials
(Shift-LMT in das Feld).

= X: I6scht das Material. Wenn das Material mehrfaaiuge wird lthﬂEﬁEﬁ‘:ﬁ; K lalE] Tosss]
(also fur mehrere Objekte oder Meshes), stehtdierAnzahl der (ME:Sphere [oB. T Wati .
Nutzer. Dann kdnnen Sie durch Klicken auf diesetiduauch :
Single UselKopien anfertigen.

= "Auto:" erstellt einen mdglichst beschreibenden Marfir das Rencer Pipeline
Material (z.B. in Abhangigkeit der Materialfarbe). | ka0 Lﬂ Zlransp Jiﬂffszilﬂ-f'”f”
) . . . . [1] Sa I'E Fands el
= F: erzeugt einefrake Benutzer fir das Material. Dann wird das Fadio  TEETETE Traceable  Shadbuf

Material auch gespeichert, wenn es sonst von ke{Dbjakt mehr
benutzt wird. Normalerweise wird ein Material nigjgspeichert,
wenn es nicht mehr benutzt wird. Einen eigentlichéschvorgang
fur Materialien gibt es nicht.

= Nodes:Macht das Material zu eineMaterial-Node-TreeMaterial-Nodes dienen dazu, hochkomplexe
Materialien und bestimmte Effekte zu erzeugen. 8mkn Sie mehrere vollstandige Materialien
Ubereinanderlegen. Sie werden sie in der Regdimtar bestimmte Zwecke benutzen (Siehe: Material
Nodes).

Abbildung 4: Links and Pipelind®anel.

Im AbschnittRender Pipelindinden Sie die Einstellungen, die man auch fleriNode-Tree nur im Ganzen
einstellen kann. Fir alle normalen Materialien veer&ie die Einstellungen hier voreingestellt lasben
durchsichtigen Materialien missen Sie unter Um&Add ranspanstellen.

m Halo: Rendert das Material als Halo. Siehe Abschnitbslaind Lens Flares.

m ZTransp:Sie sehen hinter dem Objekt liegende, andere @bhjehneZTranspist das Material zwar unter
Umstanden durchsichtig, Sie sehen dahinterlieg@igekte aber trotzdem nicht. Statdessen sehenefie d
Hintergrund ZTranspfunktioniert ohne Raytracing, alternativ konnee BayTranspauf demMirror Transp
Panel einsetzen, das allerdings nur mit Raytracing.

m Zoffs: Der Abstand des Objektes zur Kamera wird kiinstfietkiirzt. Das ist z.B. nutzlich, wenn zwei
Oberflachen fast den gleichen Abstand zur Kameba&imaund die eine Oberflache vor der anderen lisgén

= Full OSA:Vollstéandiges Antialiasing fir Glanzlichter, Shagliund Texturen. Bei Raytracing wird das

sowieso benutzt, ob es hier angeschaltet ist ddbt. s andert nicht deBSALevel, es verhindert nur, dass
durch bestimmte Zeitoptimierungen nicht alle Samplerechnet werden. Siehe Release Notes zu Version

2.34, Rendering Engine (http://www.blender3d.orgiRendering_engine.320.0.html) .

Wire: Rendert das Objekt als Drahtgittermodell.

Strands:Optionen zum Rendern von statischen Partikeln igjdzell) (siehe den Abschnitt Partikel Haare).

Zinvert: Der ZBuffer wird invertiert. Das dreht Vorne undhk&n um.

Radio: Wenn das Objekt in die Radiosity Berechnung nmibezogen werden soll.

OnlyCast:Das Objekt wird nicht gerendert und nicht gesgiegerft aber Schatten.

Traceable:Das Objekt wird beim Raytracing nicht berticksightivenn diese Option ausgestellt ist. Das

bedeutet unter anderem:

= Das Objekt wirft keine Raytracing Schatten mehr.
= Es wird nicht mehr durcRay Mirror gespiegelt.
= Durch einRayTranspransparentes Objekt ist es nicht zu sehen.

= Shadbuf:Das Objekt wirft keine Schatten uffer-ShadowSiehe auch die Abschnitte Raytracing Schatten

und Buffer Schatten.

Material
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= Mit den Buttons CopyToBuffer/PasteFromBuf koénnen Sie ei

Material inklusive der gesamten Textureinstellungeden Haterial -
Zwischenspeicher kopieren und aus dem Zwischenrspeigieder Kt
einfugen. WCol Ligh['/Col Pain| TexFace |Shadeles
Mo Rist Ety
Eigenschaften auf mehrere Objekte gleichzeitigeepi:

Q 9 ) 9 9 m T

Spe [[G 0800 s

Um die Materialeigenschaften gleichzeitig auf mef@bjekte zu nfﬁr |[E0.500 s
kopieren, werden alle Objekte selektiert, die diatnzaterial EEEIHEVDVH][A 1000 s |

erhalten sollen. Als Letztes wird zusétzlich dage®ibselektiert, das
das Zielmaterial schon besitzt. Nach dricken Stig-L 6ffnet sich
derMake LinksDialog, in demMaterials ausgewahlt wird. Damit
erhalten alle selektierten Objekte das Materialzigstzt gewéhlten
Objektes.

Abbildung 4: Material Panel mit dem
Standardmaterial

= VCol Light: Mit Vertexpaint kdbnnen Sie den Vertices Farbe zgam Diese kann als Lichtquelle benutzt
werden. Wichtig fur das Radiosity Modelling, dafiésdie Losung angeschaltet sein muss.

= VCol Paint:Die Grundfarbe wird durch die Vertexfarbe ersetzt.

» TexFace:UV gemappte Texturen werden gerendert. Diese @pticd nicht empfohlen, benutzen Sie besser
die Option auf dem Map Input Panel.

m ShadelessDas Material reagiert nicht auf Licht oder Schattgutzlich z.B. fur Projektionsflachen von
Videos, damit diese ihre urspringliche Helligkeihhlten.

= No Mist: Das Material ist auch im Nebel gut zu sehen.

= Env: Wie Alpha0, ZTranspaus. Der Welthintergrund ist zu sehen, aber rd@Objekte hinter dem
transparenten Objekt.

Als vielleicht wichtigste Einstellung wird hier diearbe des Materials gesetzt. Dabei hat jedes Mathei
unterschiedliche Farben:

= Die Grundfarbe oddbiffuseFarbe Col Button). Das ist die Farbe, die vddiffuse Shader benutzt wird.

= Die Glanzlichtfarbe $peg. Diese Farbe wird vorSpecularShader benutzt.

= Die SpiegelfarbeNlir). Diese Farbe wird insbesondere beim Environmespihg und bei RayMirror
benutzt.

Dabei kbnnen Sie zwischen d&®Bund demHSVFarbschema wechseln.

Der DYNButton wird benutzt um bestimmte dynamische Eighafien des Objektes festzulegen, die z.B. in der
Game-Engine benutzt werden. Das geht inhaltlicli lba vorgesehenen Rahmen dieser Dokumentationd)inad
soll hier nicht weiter besprochen werden.

= A: Alpha-Wert. Der Alpha-Wert ist die Sichtbarkeitzhiundurchlassigkeit des Objektéss 1 heist also total
lichtundurchlassig = vollstandig sichtbar. Stel&r nurAlphaauf Null, scheint der Welthintergrund durch.
Sie mussen zusatzli@iranspoderRayTransgim Ray Mirror Panel) anstellen, damit das Material wirklich
durchsichtig wird (siehe Raytracing Transparenz 8alide und hohle Glasgegenstande).
Alternativ kdnnen Sie audfresnel-Transparenginsetzen.

Ramps

Ramp werden fur besondere Materialeffekte, insbeson@etkShader (Cartoon-Stil), Autolacke, Haut usw.
eingesetzt. DaRampsPanel wird auf der Seite Ramp Shader erlautert.

Shaders

°

Benutzen Sie als Shader fir normale MaterialierkdismbinationOren-NayarundBlinn.
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Im ShaderdPanel konnen Sie die verwendeRiffuseundSpecular

Shader auswahledbbildung 5). Shaclers Mirror Transp

[Lambert =|[Fef 080 s || Tangent |

m Ref:Dieser Regler ist fur allBiffuse Shader von Bedeutung. Er

gibt die Menge an diffus zurtickgeworfenem LichtBas ist im [CookTor 2] [Spee 050 M| [Trashado

wesentlichen die Helligkeit des Materials. HardS0 1F || OniySha
= Spec:DerSpecWert gibt entsprechend die Menge an Bias

zurlckgeworfenem Glanzlicht an. Die meisten Matierighaben [GER: |

kleine SpecWerte. [Trawo0oo F— [SBiesDOC
= Hard: Die Grof3e deSpecBereiches. Je kleiner ditardness |&nb 05000 |Emit 0.00C

desto grofSer despecBereich. Abbildung 5: DasShadersPanel in den

. . Material Buttons
Die ShadeimfoonundWardlsohaben keineklard Parameter.

Physikalisch gesehen sollRef+ Spedmmer kleiner als 1 sein, sonst wirft das ObjekthmLicht zurtick als es
empfangt, aber wir machen hier Computergrafik ugidd Physiksimulation.

Je nach gewahltem Shader gibt es unter Umstanadgnamalere Regler. Beispiele, Bedeutung und Eirtsatz
verschiedenen Shader wurden bereits ausfuhrlidemAbschnitten Diffuse Reflexion und Glanzlichesprochen.

= Tangent:Anisotroper Shader. Gut fur den Effekt von gelgiesh Metall oder CDs. Das Objekt muss
UV-Koordinaten besitzen! Siehe die Releasenotégezgion 2.42
(http://www.blender.org/cms/Material_Features.78#1@l) fir Beispiele.

= Shadowist diese Option aus, empfangt das Objekt keirnatsen.

= TraShadowEine haufig tbersehene Option und beliebte Fetédie; Der Schatten auch von transparenten
Objekten ist schwarz, wenn nicht fir dahattenempfangendebjekt TraShadowangeschaltet ist.

= Only ShadowEs wird nur der auf das Objekt fallende Schatemethnet.

Zum Thema Schatten siehe auch die Abschnitte Ragg&chatten und Buffer Schatten.

= Bias: Verhindert bestimmte Fehler bei der Schattenbenaut) an der Schattengrenze. Siehe Release Notes zu
v2.34, Misc Improvements (http://www.blender3d.orgs/Misc_improvements.355.0.html) . Sie mUsBers
ausstellen, unsBiaszu benutzen.

= SBias:Manuelle Einstellung des Bias, um Schattenfehlerexringern. Wenn es trotz der Aktivierung des
Bias Buttons zu Schattenfehlern kommt, misserBss ausstellen un&Biaseinstellen.

= GR:Das Objekt wird nur von Lampen in der Grugpi beleuchtet.
= TranslucencyDas Objekt leuchtet selbst, wenn es von hinteresinghlt wird. Das ist ein Effekt, der
besonders gut bei Milchglasscheiben oder staubgk® zu beobachten ist. Dinnes Papier oder Stigff ze

ebenfallsTranslucencyAbbildungen 6 und 7).

Abbildung 6: Glas mitTranslucency Abbildung 7: Glas ohnélranslucency

= Amb (Ambient)Der Ambient Parameter regelt
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1. Die Menge an Ambient Light die ein Material empféing
2. Die Menge an Licht, die bei Ambient Occlusion vonatigrial empfangen wird.
3. Die Menge an Licht, die beim Radiosity rendern Wdaterial empfangen wird.
= Emit: Das Objekt wird selbstleuchtend. Es beleuchtet labi@e anderen Objekte, aul3er bei der Radiosity
Berechnung.

Mirror Transp(arency)

Hier werden die Einstellungen vorgenommen, dieRaytracing

Spiegelungen (blau umrandet) und Raytracing Traesgabraun Shacers Mirror Transp
umrandet) zusammenhangen. Sie finden die Erlaweruhierzu aut Ray Mirrar
den Seiten Raytracing Spiegelung®ay Mirror) und Raytracing FayMir 000 |1 Depthcz »
TransparenzRay Transh Raytracing Spiegelungen sind eine Fresnel 0000 [Fac125 |
einfache, aber rechenintensive Mdglichkeit realddte Spiegelunge 1 Filt; 0.000 v Ray Transp
der Umgebung zu erzeugen. Raytracing Transparemigicht I0F 1.00 | Depthez o
transparente Objekte, die das Licht realistiscictea. Liit 100,00 s | [Falloff 1.0 (1
Fresmel000F— |Fag 125 |

Die gelb umrandeten Optionen funktionieren auchedRaytracing. SpecTra 1 0 ||

= Fresnel:Dies ist die zweite Mdoglichkeit (neben déipha Abbildung 8: DasMirror Transp Panel.

Wert) Objekte durchsichtig zu machémesnelbericksichtigt
dabei den Blickwinkel. Physikalisch am "richtigstést ein
FresnelWert von 5. Schauen Sie senkrecht auf ein Obijgtkt,
es maximal durchsichtig. Je schrager man auf ejekdblickt,
desto weniger durchsichtig wird es. Ein Beispietlén Sie
unter Blickwinkel abhéngige Texturen, die genaue
mathematische Erlauterung unter Raytracing Spiagelo.
Fresnelfunktioniert nur bei aktivierterd TranspoderRay
Transp

m Fac: Die Starke deBresnelEffektes.Fac muss gro3er als 1 sein, sollte in der Regel alvewenig Gber 1
liegen.

Zur Demonstration der verschiedenen Transparertedinggen einige Bilder (alle ohne Schatten).

> > -
o

Abbildung 9: Alphaist null, abeZTranspist aus. Der Abbildung 10: AlphaundZTransp Alphamusste ich héher
Welthintergrund wird sichtbar. Die karierte Ebechrgeidet setzen, damit man die Halbkugel Uberhaupt si€htanspist
die Halbkugel zwar, ist aber trotzdem nicht sichtba jetzt angeschaltet. Das hintere Objekt (die Ebwiiie)

sichtbar.
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Abbildung 11: FresnelundZTransp Fresnelist 5,Fac ist Abbildung 12: Envan,ZTranspaus. Das ist identisch zu
1.13.Alphaist 1. Alpha0, ZTranspaus.

m SpecTra:Gibt an, wie undurchsichtig die Glanzlichter sgifien. IstSpecTral, ist das Glanzlicht
undurchsichtig. Das ist physikalisch auch ziemhchtig, da ein Glanzlicht eine Spiegelung eineshtquelle
ist. Transparente Objekte spiegeln an den Stedleidlenen sie undurchsichtig sind, sie sind durbhigian
den Stellen, an denen sie nicht spiegeln. Ob det Vde 1 stimmt hangt davon ab, wie grof3 das Glehtzist
und wie weit die Lichtquelle entfernt ist. Aber z@tick lassen wir uns bei den Glanzlichtern letéhitschen,
so dass das Bild nicht immer physikalisch korredh snuss.

—— : P—
- <

Abbildung 13: SpecTraist 1. Die Stelle mit dem Glanzlicht Abbildung 14: SpecTrast 0. Die Stelle mit dem Glanzlicht
ist undurchsichtig. ist durchsichtig.

Links

Die Kombinationsméglichkeiten der Materialeinstatjen sind fast unendlich. Es gibt aber eine gamibeR/on
Materialsammlungen fur Blender. Einige sind hiefigalistet. Teilweise sind die angewendeten Techmidterdings
erst verstandlich, wenn Sie den gesamten Absdlimitt Material und Texturen gelesen haben. Im AkbigicAppend
wird erklart, wie Sie diese Materialien fur Ihrggenen Objekte benutzen.

Wenn Sie selbst besonders gelungene Beispiele kemedinken Sie diese bitte hier.

Blender Materials Database (http://www.geocities\qmllythesheep/matlib_index.html)
Zur Zeit 83 Materialien. Metall, Stein, Holz, Gl&astik, Planeten

Release Notes zu prozeduralen Texturen (http:/Mavander3d.org/cms/Procedurals_Gallery.279.0.html)
Sehr Uberzeugende Metalle (Gold, Silber, Kupfeore), Leder, Beton, Orangenschale, polierter Stein
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Skin und Sketch Shader (http://www.luceri.ityDXC@bivnloads/blender%20material.htm)
Simulation von SubSurface Scattering mit Hilfe \Reimp Shadern. AuRerdem Simulation von
Handzeichnungen.

Sonix' Blender 2.34 onwards car material library

(http://www.free-webspace.biz/sonix/Cars/Blende8MMaterialLibraryR1.html)

Lack, Glas, Chrom, Reifen ...

Die englischsprachige Vorlage dieses Textes (httpW.blender.org/modules/documentation/htmll/x4 28&l)

Von ,http://de.wikibooks.org/wiki/Blender Dokumetitan/_Druckversion/ _Material2"

m Diese Seite wurde zuletzt am 12. Oktober 2006 urd&WUhr geandert.
» Inhalt ist verfigbar unter der GNU Free Documentatiicense.

= Datenschutz

= Uber Wikibooks

= Haftungsausschluss
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Blender Dokumentation/ Druckversion/ Material3

Aus Wikibooks

< Blender Dokumentation

Ramp Shader

bezieht sich auf Blender v2.37a

Sehr viele Materialien - wie Haut oder Metall -gei Farbvariationen in Abhangigkeit der Lichtmedgedie
Oberflache trifft, oder der Richtung des Lichteli§aDiese Effekte lassen sich mit Hilfe v&amp Shadern
erreichen. Das Besondere an &amp Shaderond der Schlussel zu ihrem Verstéandnis sindrgheit Methoden!

Mit Hilfe der RampOptionen in Blender kann ein Farbverlauf (inklesivansparenz) fir das Material definiert
werden. Dann wird ausgewahlt, von welchem Parandete¥erlauf abhangen soll, und wie er mit der Mattarbe
und den Texturen gemischt werden soll.

Da die Texturen vor dem Shading aufgebracht werki@men die Farbverldufe die Texturen vollstandigten,
oder mit ihnen verrechnet werden. Das geschiehtainen Uber Alpha-Werte der Textur selbst, UbeBignding
Modes und Uber den Blendfakt®tamp Shadesind also eine zusatzliche Mdglichkeit, das Malettes Objektes zu
beeinflussen. Alle anderen Materialoptionen bleibdralten!

Ramp Shad:i sind ein wirklich tolles Feature, mit dem Sie Mahken sehr viel realistischer gestalten, oder
besondere Effekte erzielen kénnen (z.B. Cartooajuberhinaus beeinflusst es die Renderzeit nurgehig.

Anschalten

Wechseln Sie miE5 in die Material buttonsund 6ffnen das
Ramp Panel. Das sieht noch sehr leer aus. Klicken &iden
Button Colorband Dadurch werden diRamp Shader
eingeschaltet, und eine Reihe von weiteren OptiamehButton
wird sichtbar Abbildung 1).

I I = . ¥
m O . -
4 Hﬁﬂﬂﬂ‘ﬂ ¢ || R 0.000 =
G 0.000 ——

A 0000/ B 0.000 |
Input Method Factor

|5ha1:h=_jr _ElMix =|1.000 |

Abbildung 1: DasRampsPanelColorbandist
eingeschaltet.

Die Auswirkungen deRamp Shadekdnnen Sie sehr gut im
Previev Fenster und ebenfalls im 3D-Fenster beurteilen.
Wechseln Sie dazu am besten in die Kameraan$ieim{0) unc
schalten miShift-Z in die ShadedAnsicht.

Farbverlaufseditor [Colorband]

Das Colorband ist Blenders Farbverlaufs-Edifaliildung 1, der gelb umrandete Teil). Jeder festgelegte Wert
genauer Wertetupel, aber wir bleiben hier bei dezdichnung Wert - im Farbverlauf wird durch einenkgechten
Strich symbolisiert. Der aktive Strich wird dickdargestellt.

Jeder Strich auf dem Farbband kann an jeden Gstheben werden (es kénnen damit auch die Positionen
gewechselt werden), jeder Alpha- und Farbwert khnmzugewiesen werden. Blender interpoliert die \#&/epn
einem Strich zum né&chsten. Der Interpolationstyplwurch die Buttons E (quadratisch), L (linearyl 8(B-Spline)
ausgewahlt. Die Interpolation ist nicht im Colordasichtbar, wohl aber in der Vorschau und im 3Dgten
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Die Striche (Werte) werden mit deGur: Button oder mitMT ausgewahltAdd undDel fiigen Werte hinzu bzw.
|6schen diese, dabei beginnt die Zahlung ganz lnek®. Es sind max. 15 Werte (0-14) mdglich. Deertvhit der
Nummer "0" kdnnen Sie nicht [dschen, aber natunerschieben. Neue Werte werden immer in der Mige 0.5
hinzugefugt.

Im FeldPoswird die Position des aktuellen Wertes auf demd3amgezeigt, darunter dessen Farbe und Alphawert.
Der Alphawert bestimmt nicht den Alphawert des Miate, macht also nicht einen Gegenstand durchigitt
sondern bestimmt die Starke d@amp ShadeEffektes.

Die senkrechten Striche kénnen mit "Drag and Dienyd'dem Band, oder durch Eingabe des numerischeteb\ia
dasPosFeld positioniert werden.

Input

Fur deninput stehen vier Moglichkeiten zur Verfugung:

= Shader:Die Richtung des Lichteinfalles bestimmt die Faibabei ist die Position ganz rechts @alorband
senkrecht (90°) auftreffendes Licht, die Positiomér Mitte waagerecht (streifend) einfallendedLidie
Position ganz links ware dann -90°. Um diese Fadtwn zu kénnen, missen Sie mehrere Lampen in der
Szene haben. Die Helligkeit wird natirlich weiterkion der Menge des Lichtes und dRef bzw. SpecWert
des Materials festgelegt.

= Energy: Sowohl die Richtung als auch die Lichtenergie vhiediicksichtigt. Je dunkler die Lampe ist, desto
mehr wird der linke Teil des Farbverlaufs berlicksgt, je heller, desto starker der rechte Teik Di
Lichtmenge andert also die Farbe des Materials.

= Normal: Die Flachennormale (relativ zur Kamera) wird behuBanz rechts im Verlauf entspricht der
Richtung senkrecht zur Kamera, ganz links im Vdnaun der Kamera weg. Damit werden Sie durch die
Kamera die Farbe ganz links im Verlauf niemals sétimnen. Dieser Effekt ist auch mit Texturen mduli
(Abschnitt Map Input), wurde aber der Vollstandighkelber hier hinzugefugt. Es wird vielfach empah
statt diesem Ramp Shader die entsprechende Texherutzen, nichts desto trotz findet man viele
komplexere Materialien mit genau dieser Einstellung

= Result:Die Gesamthelligkeit aller Lampen (die andereni@n arbeiten pro Lampe). Je dunkler die
Lampenhelligkeit, desto starker wird der linke WertFarbverlauf beriicksichtigt, je heller, destchmeer
rechte Wert. Die Helligkeit hangt nicht mehr vomdeampen, sondern nur von den Farbeinstellungen ab.
Damit kann man "Cartoon" Shader, oder farbige Sehatrzeugen.

Yafray in Version 0.0.8 ignoriert die Optidtesulf die anderen drei Optionen funktionieren, wenrhanicht ganz
so, wie in Blender.

Method / Factor

Die Methodbestimmt, wie der Ramp Shader mit den Materialieth Texturen verrechnet wird. Das entspricht den
Ebenenmodi aus Bildbearbeitungsprogramnvin.bedeutet Ersetzung. Eine genauere Erklarung deli fitmlen
Sie im Abschnitt Blending Modes.

Der Factor gibt an, wie stark der Effekt d&amp Shadeim Verhaltnis zu dem Material und den Texturem sill.
Ein Factor von 1 imMix Modus zeigt nur deRamp Shader

Diffuse
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Ramp Shadikénnen den DiffuseRe) und/oder den Specular Sha

(Speg beeinflussen. Wir werden hier nur verschiedemstgilungen ‘Ramps
fur Diffusevorstellen. Show Col Ramp. Show Spec Ramp |

el Add [0 Cuesl »| Del [EFH S|

R 0249 |
G 0.078 | —

B 0956 iy |
Input Method Faclor
[shader  =]Mix 2]1.000 —

Abbildung 2: Ramp Shader Einstellungen fir
die Beispiele in Abbildung 3.

J @
Q9

Abbildung 3: Von links nach rechts und oben nach unten: Ausglargel, Shader, Energy, Normal
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Ramps

(STl Add [« €ur:@ »| Dal [EFN S|

Show Spec Ramp |

R 0.000
G 0.000 {—

A 1000 |8 0.000 I-
Iyt Method Factor
| Resuit = | mix 2|1.000 m—

Abbildung 4: Einstellungen und Ergebnis fliput MethodeResult

Links

Release Notes zu v2.34 (Ramp Shaders) (http://wiendeer3d.org/cms/Ramp_Shaders.348.0.html)
Videotutorial zu Ramp Shaders und Colorband (engl.)
(http://www.blender3d.org/cms/Model_Material_Lig387.0.html)

Skin- und Toonshader mit Ramps (http://www.luc#ji.i

Raytracing-Spiegelungen

bezieht sich auf Blender v2.37a

Raytracing Spiegelungen sind eine Methode, um eméér

realistisch spiegelndes Material zu erstellen. ke aneis (@ [E©[o]a] XRlElw e

Raytracing Methode erfordern sie das Aktivieren@ption
Ray in den Render Button§10). Und genauso wie bei den
anderen Raytracing Berechnungen kann die Renderzeit

kAirror Trans

Umstanden sehr lang werden. Rayhir. 0.00.... feesssmmsms [ESEE S

Die verschiedenen Einstellungsméglichkeiten fin8@min den

Eesel. 0, jmm— L E 5. 1,25, je—

Material Button im PaneMirror Transp (Abbildung 1). ‘Zoffs: 0000»| ZTransp Bavlishsp
IR 1.00 e R
» Ray Mirror: stellt die Raytracing Spielungen an oder ErGSnEL0.D) j—_ o ) 05—
= RayMir: gerichtete Reflektivitat (Spiegelung) des [SpecTra 0. |Add 0.000 ——— |
Materials. Hier gilt: Einfallswinkel gleich
Ausfallswinkel.RayMir=1 bedeutet ideal spiegelnd, | OnlyShadow | Mo Mist | Enw |
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RayMir=0 entsprechend tberhaupt nicht spiegelnd.
Depth: Wie oft ein gespiegelter Lichtstrahl wieder
gespiegelt wird (erfordert mehrere spiegelnde
Oberflachen). Haben sie nur einen geraden Spiegel,
funktioniert auctDepth=0. Ein groReDepthWert treibt
bei mehreren spiegelnden Objekten die RenderZsit se
in die Héhe, eirbepthWert von 2 oder 3 gendigt in der
Regel.

Fresnel:Blickwinkelabhéngigkeit der Reflektiofresnet0 bedeutet keine Blickwinkelabhangigkeit. Bei
grolererFresnelWerten ist die Spiegelung bei senkrechter Bettaxthkleiner, bei schrager Betrachtung
groRer. Eine genauere BesprechungktesnelWertes folgt weiter unten.

Fac: Einflussfaktor de§resnelWertesFac=1 schaltefFresnelaus. WenrFresnelundFac auf 5 stehen,
spiegelt das Material Gberhaupt nicht (aus keirienteng).

Abbildung 1: Ray Mirror Buttons.
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Die Farbe des reflektierten Lichts wird tGber Mg Einstellungen inMaterial Panel eingestellt.

]
Wird Traceabledeaktiviert, wird das Material nicht in einem Syéreflektiert, reflektiert aber selbst
(Vampir Effekt ;-)).

Fresnel

Wenn man auf eine Wasseroberflache schaut, bemarkidass mit zunehmendem Blickwinkel - also je dgéir
man schaut - das Wasser undurchsichtig wird. $tsgteh reflektiert das Wasser nur noch. Blickt n@amoben
senkrecht in das Wasser hinein, so reflektiertugsahr wenig, ist dafiir aber sehr durchsichtigs Bennt man den
Fresne Effekt (gesprochen "Fre-nel"). DEresnelEffekt ist fur Metalle sehr klein und kann praktisvernachlassigt
werden (sofern die Metalle ganz sauber sind). Gtas\Wasser dagegen zeigen einen sehr stéitemmelEffekt.

Der FresnelWert ist daher fir transparente Materialien vosdnelerer Bedeutung, er spielt aber auch eine Rolle
nur teilweise transparentes Material, wie z.B. fagulRerdem wird man viele Materialien (z.B. Alaok) in
Blender so behandeln, als bestiinden sie nur aemeadimheitlichen Material, gerade Lack aber bestabtmehreren
Schichten mit sehr unterschiedlichen Eigenschafdém Physik dahinter exakt zu simulieren ist mittketbarer
Renderzeit vermutlich nicht moglich. Letztlich wied also immer auf den zu erzielenden Effekt ankemmwelche
Einstellungen voiiRay Mirror, FresnelundFac man wahlt.

Spiegel

Metalloberflachen zeigen praktisch keine Abhangigter Reflexion von der Blickrichtung, der Fregielc-Wert
fur ideale Spiegel ist demnach 0.0/1.0. Da Spiageder Vorderseite aber eine Glasscheibe habendale
Metalloberflache dreckig sein kann, kann man adem& Werte (0.1/1.1) wahlen, z.B. mit einer Woltetur fur
die Spiegeloberflache.

Bei Aluminium ist es z.B. so, dass das Reflexions\gen flr unpolarisiertes Licht erst ab einem
Betrachtungswinkel von 70° etwa um 5% abféllt, tanmab 85° wieder anzusteigen. Bei fast 90° Einvall das
Licht dann zu fast 100% reflektiert. Man wird diedeffekt also ignorieren kénnen.

Glas

Der reflektierte Intensitatsanteil betragt fiir déimergang von Luft zu Glas bei senkrechter Betrawptwa 4%. Bis
zu einem Winkel von 50° bleibt die Reflexion fumpaharisiertes Licht auch etwa so. Nun andert sieh d
Winkelabhangigkeit aber dramatisch.

In ungefahrer Parabelform steigt die Reflexion Hd§% bei einem Betrachtungswinkel von 90° (siehtenjn

Wasser

Der reflektierte Intensitatsanteil betragt fiir déimergang von Wasser zu Glas bei senkrechter Bétnagletwa 2%.
Am "physikalischsten” ist die Einstellung beideesmel-Werte auf finf, insbesondere sollten sieglgrol? sein.

Wenn nichts zum Spiegeln da ist, kbnnenF&g Mirror einstellen wie sie wollen. Sorgen Sie also fur
@ eine interessante Umgebung!

Etwas Physik

Auf die Grenzflache zweier Materialien fallendeshti erfahrt prinzipiell drei Effekte.

= Transmission: Ein Teil des Lichtes scheint durchMaterial hindurch, dabei wird es gebrochen.

= Reflexion: Ein Teil des Lichtes wird reflektiertaloei gilt das Reflexionsgesetz
Einfallswinkel=Ausfallswinkel.

= Absorption: Ein Teil des Lichtes wird verschluckt.
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Die Summe aus Transmission, Reflexion und Absonptiass gleich der einfallenden Lichtmenge sein.Rimme
der relativen Anteile muss also 1 ergeben.

Die Verhaltnisse werden leider dadurch verkomplizigass das Verhaltnis von reflektierter und traittserter
Lichtmenge vom Einfallswinkel der Lichtstrahlen abigt. Diesem Umstand tragt denesnelWert Rechnung.
Schaut man senkrecht auf eine Oberflache refléldieram wenigsten, transparente Materialien tréttisnen am
besten. Umgekehrt spiegeln bswp. GlasscheibenWdsseroberflachen bei schrager Betrachtung seth; diex
transmittierte Lichtanteil ist entsprechend geringe

In Blender wird deFresnelEffekt mit der Schlickschen Naherung (Schlick'spAgximation) berechnet. Fir Glas
(IOR=1.5) und Wasser (I0OR=1,33) habe ich fur veistdneFresnelWerte jeweils den reflektierten und den
transmittierten Anteil dargestellt. Wer sich fue @erechnungsformeln interessiert, sei auf Dielesaind
Distribution in Ray Tracing (http://www.cs.corneliilu/Courses/cs465/2004fa/lectures/22advray/22agdBy
verwiesen. DeFresnelWert funf fir Reflexion und Transmission entsptidabei der exakten Berechnung am

meisten.
Schlicksche Naherung fur
Fresnelsche Reflexion und Transmission
Material: Glas, Fresnel=1
1
0.8
Transmittierter Anteil
06+
0.4
0.2
Reflektierter Anteil
O " 20 4 &0 80
Einfallswinkel des Lichts in Grad
Abbildung 2: Glas (IOR=1.5)FresnetWert 1.
Schlicksche Naherung fur
Fresnelsche Reflexion und Transmission
Material: Glas, Fresnel=3
1 -
0.8
Transmittierter Anteil
06
0.4
0.2
Reflektierter Anteil
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Schlicksche Naherung fur

Fresnelsche Reflexion und Transmission
Material: Glas, Fresnel=5
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Einfallswinkel des Lichts in Grad

Abbildung 4: Glas (IOR=1.5)FresnetWert 5. Dies ist die physikalisch
richtigste Darstellung fir Fensterglas.

Schlicksche Naherung fur

Fresnelsche Reflexion und Transmission
Material; Wasser, Fresnel=1-3-5
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Einfallswinkel des Lichts in Grad

Abbildung 5: Wasser (IOR=1.33fresnetWerte 1, 3 und 5 in einem Diagramm
aufgetragen. Der Unterschied zum Glas ist vertsitial3ig klein.

Links

Tutorial mit einem schénen Beispiel zum FresnekEf{englisch)
(http://feeblemind.homeip.net/dotclear/index.ph@2( 2/26/6-didacticiel-les-reflets---tutorial-reftéons)
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Beispieleinstellungen fur Chrom. (http://blendpaesverpool.org/f/article_view.php?faq=2&fldAuto514

Beispieleinstellungen fur Yafray (englisch).
(http://www.elysiun.com/forum/viewtopic.php?t=21®#dghlight=ray+mirror+fresnel)

Dielectrics and Distribution in Ray Tracing
(http://www.cs.cornell.edu/Courses/cs465/2004faliexs/22advray/22advray. pdf)

Metals and Reflektions (http://www.neilblevins.cag/education/metal_and_refs/metal_and_refs.htm)

Raytracing-Transparenz

Diese Seite bezieht sich auf

Blender v2.42
Transparenz ist die Materialeingeschaft, die mari@urchsichtigkeit Shaers Wirrar Transp
bezeichnet. Glas, Kunststoffe, Wasser und vieleamBllssigkeiten m
sind transparent. Ein Material in Blender durchggchu machen, ist FayMir 081 s [+ Depth: 2+
sehr einfach. Fresnel 3.00memmm |Fa.|: 122
e . - < Flt:0000 -
Benutzen Sie flr klares Glas einfach die Einstgiéumaus |OR 1 51 mal |+ Depthid o+
@ Abbildung 1. Das Glas Ublicherweise glatt ist, erhdhen ¢ Limit 0.00 - [Fallaff 1.0
auf demShaderdPanel die Specularity (bis auf 2) und die Fresnel 300 |Fac 125
Hardness (an 260)- |5pecTra 1. —J|
1. Setzen Sidlphaauf einen Wert kleiner als 1 (iMaterial Abbildung 1: Ray TransButtons. Die
Panel deMaterial button3, oder stellen Si€resnelauf einen gezeigten Einstellungen ergeben schon ein
Wert groRer O und den zugehérigesc auf einen Wert gré3er schones Glasmaterial.

(im Mirror Transp Panel deMaterial button$.

2. Klicken SieRay Transpm Mirror Transp Panel deMaterial
buttons

3. Schalten Sie Raytracing ein (iRenderPanel defSzene buttons

Aber wenn es durchsichtig ist, wieso kann man es dahen? Hier beginnt der etwas schwierigere Teil.

Anfangen werden wir mit den verschiedenen Transpzabezogenen Materialeinstellungen im Pdvietor Transp
(Abbildung 1). Ich gehe Ubrigens hier davon aus, dass sietbeliei Seite Uber Raytracing Spiegelungen gelesen
haben.

= Ray TranspStellt die Raytracing Transparenz an oder ab. W&aransparenz ohne Raytracing wollen,
mussen Sie dafi#Transpbenutzen.

= Filt: Transparentes Glas ist vollstandig durchsichtigs auch bedeutet, dass es kein Licht absorbiestidDa
natirlich unrealistisch. Insbesondere farbiges Gtdite Licht anderer Farben absorbieren. Das kKisktmit
derFilt Einstellung erreichen, auch wenn édphaWert des Materials 0 ist! Eine genauere Bespreg tiolgt
unten.

= |OR: Index of Refraction = Brechungsindex. TypischedBrengsindizes fir verschiedene Materialien finden
Sie z.B. bei Wikipedia (der Link ist unten aufgtdi, Wasser hat einen Brechungsindex von 1.3,tEmgias
einen von 1.5. Brechungseffekte funktionieren nitrRaytracing.

= Depth: Die Anzahl an Oberflachen (+1), die ein Lichtstraifrchdringen kanrDepthO bedeutet 1 Oberflache,
Depthl zwei Oberflachen (ein Korper) usw. Fir ein Glaadtigt marDepth3, da Vorder- und Riickseite zu
durchdringen sind. Zwei hintereinandergestelltes&ldorauche®epth?7.

= Limit: Ein Wert Uber 0 aktivierTransmissivityDas Licht wird beim Durchgang durch das Objekt
abgeschwacht. Daiimit Wert begrenzt die Abschwachung, jeder Lichtstdanllanger ist alkimit
Blendereinheiten, wird nicht weiter abgeschwachpibohlene Einstellung: 100. Siehe den Abschnitt
Transmissivity.

= Falloff: Exponent der Berechnung der Lichtabschwachungiiéamsmissivityl bedeutet linearer Falloff, 2
quadratischer Falloff, 0.5 entsprechend eine Abigdeg von der Quadratwurzel aus dem Lichtweg.

= Fresnel:Winkelabhangigkeit der Transparenz. EmesnetWert von 0 bedeutet keine Winkelabhangigkeit,
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und Sie missen die Transparenz mit ddphaWert des Materials einstellen. HohénesnetWerte bedeuten
zunehmende Blickwinkelabhéngigkeit. Bei senkrechBtick auf die Oberflache ist das Material transdy
bei schragem Blick undurchsichtig (Siehe Raytra@pgegelungen). Die resultierende Transparenz Uber
FresnelundAlphaist gleichwertig. ObwohFresnelhier ausfuhrlich erwahnt wird, kann es auch Zfitansp
eingesetzt werden, bendtigt also kein Raytracing!

» Fac: Starke de&resnelEffektes.

Glas

Zurtck zur Ausgangsfrage: Warum kann man
durchsichtige Materialien sehen?

1. Sie brechen das Licht. Dies kann Blender mit d
IOR berticksichtigen.

2. Sie spiegeln das Licht - d@iffuse Anteil in
Blender. Das kann Blender Gldeay Mirror oder
dber Environtmentmaps berucksichtigen.

3. Sie zeigen Glanzpunkte - d8pecAnteil in
Blender. Um diese zu variieren kann u.U. eine
Spec-Mamotwendig sein. Glanzpunkte sind
Spiegelbilder der Lampen! Auf diese trifft der
Fresnel-Effekt genauso zu wie auf alle anderen
Reflexionen, Blender berilicksichtigt das aber ni

4. Sie andern die Lichtfarbe/Lichtintensitat. Dazu :
benutzt man da'gransparent Fi|tering_jnd Abbildung 2: Ein GIa;kopf. Das ist eine Szene aus den
Transmissivity Testdateien zur Version 2.37.

5. Sie sind ungleichmafig dick (Fensterscheiben) __._.
variieren im Brechungsindex. Dafur eignen sich
insbesondere Alpha- und Normal Maps.

6. Sie sind schmutzig. Go wild ;-).

Sie koénnen Glas auch ohne Raytracing erzeugendiaidgs verlieren sie dann den IOR, das Transpdfidtering und
die Transmissivity.

Transparent Filtering (Transparentes Filtern)

Der Filter operiert nur mit dem transparenten Ardes
Materials, egal ob diese Transparenz durchAlpha
Wert oder durch di€resnelEinstellung erzeugt wurde.
StehtFilt auf 0.0 passiert das Licht unverandert das
Material. Bei 1.0 wird es vollstandig mit der
Materialfarbe gefiltert. Um einen Farbfilter zu eugen
setzen Sidlphaauf 0 undrilt auf 1.

Abbildung 3: Uh, ist das hasslich. Aber schén? bunt ;-)

Transmissivity (Lichtabsorption)
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Transmissivityst eine Eigenschaft, die man an vielen dickers@gekten oder an Wasser gut beobachten kann. Je
dicker das Glasobjekt ist, desto weniger Licht karhmdurch, da die Durchlassigkeit eben nicht 10§¥#&gt.

Dabei ist das keine Eigenschaft der Oberflachejeondes Korpers. Alle anderen Materialeigenschdfedreffen
ausschlieBlich die Oberflache.

Den Effekt der Transmissivity Einstellungen sehanl&i einenfalloff von 1 einigermal3en deutlich nur unter
bestimmten Voraussetzungen:

= Das Glasobjekt ist ziemlich dick.

= DerAlphaWert des Materials ist nicht durchgang Null, aratba stellen Sie Alpha auf 1 und benutzen
Fresnel-Transparenz.

= DerFilter Wert des Materials betragt ca. 0.5.

Aber Sie kdnnen naturlich hdhere Falloff-Werte dean.

Abbildung 4: Glas mit und ohne Transmissivity. Ist démit Wert Null, ist das Glas dunkler als der Glaskorpsrder Limit Wert
der Glaskorper dunkler als das Glas. Die Einstgiumfinden Sie iAbbildung 5

¥ OEEEN FRaps % Ghaders % Mirror Transp
[#[#]| [Oren—M=z|Ref 090 | Tangent]
i i Fough:Q. ——— Fay kit 0.80 ssssssss— |« Depth: 2
WCol Lig |\Col Pai | TexFace |Shadeles YT (Freenels, memmr [Fasic5r
Mo Mist Eny [Blinn  =|[Spec 2.0 m— | — TS

T T e 1
-ﬁ e : = Lirnit 100, s | [Fallaff 1.0
P& . = |GR: | Fresnel 5. s |Fac 125

hlir |(E0.200 i TraluO0C— [SBesO0r

SpecTra 1 )

[[FEIHSVIDYT[A 1000 e | |Amb 050 [Emit 000

Abbildung 5: Die Einstellungen fiir das Material &bbildung 4.

Alpha-Kanal speichernRaytracing Transparenz kann als Alpha-Wert inreieatsprechenden

Q Bildformat (z.B. PNG oder TGA) gespeichert werdstellen Sie dazu in den Render Buttond-onmat
PanelRGBAein. Klicken Sie inRenderPanel auPremul damit der Hintergrund nicht mit gerendert
wird.
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Links

Brechzahlen bei Wikipedia (http://de.wikipedia.eviki/Brechungsindex)

Transparent Filtering in Blender (http://www.blen8.org/cms/Transparent_Filtering.514.0.html)

Multimaterial

bezieht sich auf Blender v2.37a

Die meisten komplexeren Gegenstéande sind aus neeh@bjekten zusammengesetzt. Aber es gibt Situetion
(insbesondere z.B. beim SubSurface Modelling) woGhjekt aus einem Mesh besteht, aber verschiedene
Materialien tragen soll.

Kurzanleitung

Um einem Mesh verschiedene Materialien zuzuweisied, vier Schritte notwendig:

1. Die die Flachen aufspannenden Vertices missenwaébgieverden.

2. Nun muss ein neudiaterial indexerzeugt werden. Sozusagen eine Speichermdgliclikedine Gruppe von
Vertices.Editing Buttons E9) -> Link and MaterialsPanel ->New

3. Diesem Speicherort werden (im Editmodus) die augéhéen Vertices zugewiesen Assigr). Man wirde
wohl in anderen Programmen davon sprechen, dassediex Gruppe dort gespeichert wird. Die
Vertexgruppe wird dadurch nicht verandert (warurch&), behalt insbesondere noch ihr Material.

4. Schlie3lich kann dieser Vertexgruppe ein eigeneteN& zugewiesen werden.

Die Schritte 1 und 2 konnen vertauscht werden.
Anzahl der Materialien:

Ein kleines Problem: Sie kbnnen einem Mesh hocksténverschiedene Materialien zuweisen.
Bendtigen Sie mehr Materialien, teilen Sie das &hjeverschiedene Meshes aGeparatemit der
P-Taste).

Ausfluhrliches Beispiel

Diese vier Schritte werden wir an einem ausgeastmitBeispiel nachvollziehen.
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Wir werden eine Kugel mit zwei verschiedenen
Materialien versehen. In Abbildung 1 sind alle
Vertices der Kugel ausgewabhlt, wie SielMaterial
Panel erkennen kdénnen hat das Mesh 1 Material
(erste Zahl), und dies ist das gerade ausgewabhilt
(zweite Zahl).

Machen Sie das Material rot, (R=1, G=0, B=0).

Klicken Sie auf das Auto Ica®. Der Name des
Materials sollte nun "Red" lauten. Schalten Sie ir
denShadedviodus ¢-Taste), erscheint die Kugel
3D-Fenster rot. Schalten Sie ritwieder zuriick in
denWireframeModus.

o .. | . material
Waéhlen Sie die obere Halfte der Kugelvertices al

Das geht am schnellsten in der Seitenansicht “ MA:Sphere X&) F| KD

(Num-1) mit Blockselec{B-Taste). [HE:Spham [ oB

Abbildung 1: Eine Kugel mit einem Material

Wechseln Sie in die
Editing Button (F9).
Im Link and Materials
Panel sind zwei Buttc
Gruppen, wir brauche
hier dierechteSeite
unterRed dem Name
des Materials. Halt
man den Mauszeiger
Uber den rechteNew
Button, erscheint der
Tooltip: Adds a new
Material inde>.

Abbildung 2: Die obere Halfte der Kugel ist ausgewahlt.

Klicken Sie aufNew damit erzeugen Sie den neldaterial index Die Angabe im
Zahlenfeld sollte jetz2 Mat: 2lauten. Hied

Klicken Sie aufAssign Jetzt haben Sie die Vertices gespeichert. UgeBdttons
Deselec undSelectkénnen Sie prifen, ob Sie alle bendtigten Vertgespeichert
haben. Sie kdnnen allerdings nicht einzelne Vestimer Gruppe hinzufligen oder a
ihr entfernen.

Abbildung 3: 2 Materialien,
das zweite ist aktiv.

Vertex Groups:

Q Wollen Sie komplizierte Auswahlen erstellen, beeutSie die/ertex Groupgauf dem gleichen Panel).
Die funktionieren fast genauso wie ditaterial Indizes mit AssignundRemove&dnnen Sie Vertices zur
Gruppe hinzufiigen, oder aus ihr entfernen.

Bis jetzt sehen Sie noch keine Anderung an ihrefjekdbBeide Vertexgruppen tragen das gleiche MakeSie
mussen der neu erzeugten Gruppe ein eigenes Ma@naisen. Dazu wechseln Sie zuriick in SidingButtons
(F5).
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Jetzt haben Sie drei Mdglichkeiten.

= __:__' ‘ .. | &= 'g' F
= Klicken Sie auf die 2 neben dem Materialname! &.___|_Ghlﬂgﬁlﬂlﬁ_] l l@-] | :
erstellen Sie ein8ingle useKopie. | Material N remps 00

m Erstellen Sie ein neues Material oder wahlen S

| . B x[&lr] F
ein vorhandenes at=. = —

= Kopieren Sie ein Material aus dem | ME:Sphere [0 WM« 2Matz |
ZWischenspeichG__*_.. Abbildung 4: Zuriick in derShadingButtons. Hier weisen

Sie ein neues Material zu.

Wir werden einéSingle useKopie erstellen. Andern Sie die Farbe auf (R=00@=1). Klicken Sie auf den Auto
Button.

| = [maLightBlue
[ME:Sphere

Abbildung 5: Unser Ergebnis.

Sollte ihr Bild nicht so aussehen wie in Abbildusicghaben Sie wahrscheinlich vergessen,AlsignButton zu
driicken. Das wird gerne vergessen, man ist vonranderogrammen auch daran gewdhnt, dass die Auswahl
automatisch einer neu erstellten Gruppe zugewieseh Das ist in Blender nicht der Fall.

Neue Objekte mit mehreren Materialien

Flagt man mitStrg-J zwei Objekte zusammen, so behalten die VerticeniMaterial index Das zusammengefiigte
Objekt tragt also mehrere Materialien.

Trennt man ein Objekt mit mehreren Material Indjzestragt jedes einzelne Objekt alle Indizes des
Ursprungsobjektes.

Auch durch Boolsche Operationen erstellte Objeltgen mehrere Material Indizes, namlich die der
Ausgangsvertices.

Und schlieBlich tragt das Ergebnis der Radiosityd®bberung mehrere Material Indizes (was auch daStg
Problem ist, da dabei haufig mehr als 16 verscimedgbjekte zusammengefasst werden).

Links

Die englischsprachige Vorlage dieses Textes (hifpav.blender.org/modules/documentation/htmll/x444@l)
Flashtutorial (deutsch) (http://blendpolis.servedparg/f/article_view.php?fldAuto=24&faq=2)

Von ,http://de.wikibooks.org/wiki/Blender_Dokumetitan/_Druckversion/_Material3"“
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= Diese Seite wurde zuletzt am 12. Oktober 2006 ur@&WUhr gedndert.
» |nhalt ist verfiigbar unter der GNU Free Documentatiicense.

= Datenschutz

= Uber Wikibooks
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