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Here, Blender 2.67a is used.
Target
This tutorial describes how to create a tree with leaves which is moved by wind.

During using this protocol, please also have a look at the “Blender Visualization Tutorial
SS2013 I, [T and III“. A lot of methods will be used here which are explained there.

Abbreviation

! For using most of the shortcuts discussed in this tutorial, you have to be sure that the
mouse cursor is WITHIN the view port of the 3D View !



Fiir das Erstellen eines Baumes in Blender wird in folgendem Tutorial der blendereigene "tree
generator"” benutzt.

Driicke hierzu zunichst shift und a: Curve -> Add Tree

Links, im Menii "Sapling: Add Tree" kann man den Baum nach seinen Bedtirfnissen anpassen.
Zunichst werden die geometrischen Grundeinstellungen vorgenommen:
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Die spezifischen Einstellungen der Aste folgen:

Pruning

Prune




Gib dem Baumstamm anschlief3end ein Material:
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Fiir den Stamm muss ein Foto als Textur ausgewahlt werden.

Die Textureinstellungen des Stammes sind dann wie folgt vorzunehmen:
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Im Anschluss muss aus der Bezierkurve des Baumstammes ein Mesh gemacht werden, damit
dieses dann animiert werden kann.

Hierzu dricke Alt und c: Mesh from Curve.



Teile des Baumes miissen nun mit einer Armaturestruktur
(siehe Blender Visualization Tutorial SS2013 II:
http://www.cellmicrocosmos.org/Cmforum/viewtopic.php?f=50&t=721) versehen werden.

Hierbei muss ein Skelett aus Bones erzeugt werden:

Es ist allerdings nicht notig jeden einzelnen Ast mit Bones zu versehen, da man spater bei der
Animation mit einen Bone mehrere Aste animieren kann.



Anschliefdend muss dem Baumstamm der Armature hinzugefiigt und mit ihm verbunden
werden, indem man zuerst den Baum auswahlt und anschlief3end den Armature und dann unter
Object -> Parent -> With Automatic Weights auswahlt.

Die Optimierung der Verbindung des Baumstammes mit der Armaturestruktur muss
anschliefdend im "Weight Paint Modus" erfolgen.

Danach kann dann die Animation der Aste erfolgen

(siehe Blender Visualization Tutorial SS2013 II:
http://www.cellmicrocosmos.org/Cmforum/viewtopic.php?f=50&t=721)

Der nachste wichtige Schritt ist das Hinzuftigen der Blatter:
Unter File -> User Preferences setzt man im Tab "Addons" bei "Import-Export: Import Images as
Plane" ein Hakchen.

Anschliefdend kann man eine Plane mit der entsprechenden Textur erstellen:

Add -> Mesh -> Images as Plane

Die Einstellungen fiir das Material und die Textur passen wir wie folgt an:
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Das einzelne Blatt wird nun an den Baum geheftet in dem man dem Baum ein "Particle System"
als "modifier" hinzufiigt.
Hier sind folgende Einstellungen zu wahlen:
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Die Blitter bewegen sich jetzt etwas mit sobald sich auch die Aste iiber die Animation bewegen.

Damit das Blatt korrekt an das "Particle System" des Baumes angeheftet wird kann man den
Ausgangspunkt des Objektes, in diesem Fall die Plane mit dem Blatt als Textur, versetzen.
Hierzu setzt man den 3D Cursor an die Stelle an die man den neuen Ausgangspunkt haben will.
Dies kann man Rechts, im Ment "3D Cursor” machen. Anschlief3end setzt man den neuen
Ausgangspunkt an die Stelle wo sich der 3D Cursor befindet:

Object -> Transform -> Origin to 3D Cursor.

Falls dem Baum noch zusatzliche Animationen, wie etwa ein Untergrund in Form eines
Grasfeldes oder ein Hintergrund in Form eines bewolkten Himmels, beigefiigt werden, ist beim
setzen des Lichtes darauf zu achten dass sich das Hauptlicht, welches sich direkt neben der
Kamera befindet, nicht zu nah an dem Hauptobjekt befindet, da sonst eventuell ungewollte
lichtreflektierende Effekte vom Grasfeld ausgehen.

Lichtiiberlagerungen mit anderen Scheinwerfern konnen, auf einer sich im Hintergrund
befindenden Plane, welche den Hintergrund darstellt, als helle Striche abgebildet werden. Um
diesen Effekt zu vermeiden kann man die Plane etwas nach hinten verschieben.



Abschliefdend muss dann nur noch die 3D Kamera eingestellt werden (siehe Blender Visualization
Tutorial SS2013 Ill: http://www.cellmicrocosmos.org/Cmforum/viewtopic.php?f=50&t=721)

Beim Rendern ist darauf zu achten dass das Anti-Aliasing eingestellt ist, da man sonst unschone
weise Riander an den Asten bekommen kann:
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