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Im Fokus: Helden-Design Neue Wassersimulation - ZBrushCore, Trapcode,
und Statisten-Creation bis zum letzten Schluck Blender 2.78 & mehr
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Alltag eines Gartengnoms -
Character Animation in Blender

Die Idee zum kleinen Steinfresser entstand mit der Absicht, den Arbeitsablauf in Blender durchzuspielen sowie die
Grundlage fur eine Kurzfilmserie zu schaffen. Die Hauptfigur ist ein leicht durchgeknalltes, verfressenes Mannchen,
das unscheinbar mitten unter uns lebt und aufgrund seiner Neugierde auf alles Essbare von Abenteuer zu Abenteuer
stolpert, wobei es als CG-Character auf real gefilmtem Hintergrund agiert.

ach Abschluss der Konzeptphase be-
N gann der Gnom in Blender 2.77 seine

Existenz als Cube - dieser wurde im
Sculpt Mode zu einer BUste geknetet. Dabei
erleichterten im Tool Shelf die Einstellungen
,Dyntopo" und ,Symmetry" den Prozess er-
heblich: Sie erlauben beim Sculpten eine au-
tomatische Geometrieverfeinerung geman
Voreinstellung und Spiegelung des Model-
lierens an der gewunschten Achse.

So entstand eine immer detailliertere BUste,
deren Proportionen zwischendurch mit dem
Proportional Editing Tool korrigiert wurden.
Daraufhin folgte die Ubertragung der poly-
gonlastigen Sculpt-Geometrie in ein animier-
bares Mesh (Retopology). Als Ausgangspunkt
diente eine Plane, deren Vertices sich mit im
3D-Header aktiviertem Snap During Trans-
form/Snap To Faces auf die zugrunde liegen-
de Sculpt-Geometrie setzen lieBen. Um auch

Unter der Gesichtsgeo-
metrie liegt ein Rig aus
Bones, was beim Ani-
mieren grossere Freiheit
bedeutet als eine mit
Shape Keys vorgefertig-
te Mimikbibliothek.
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von Titus Fehr, Momotion GmbH

hier nur eine Halfte des Characters erstellen
zu mussen, erhielt diese Geometrie einen
Mirror Modifier. Mittels fortwdhrendem Ex-
trudieren und Snapping von Vertices/Edges
entstanden so Loops um Auge und Mundoff-
nung, die sich dann mit Fldchen fullen lieBen.

Nach Abschluss des Retopology-Pro-
zesses vervollstdndigten freies Extrudieren
und Modellieren die neue Kopf-Schulter-Ge-
ometrie mit Unterleib, fehlenden Gliedma-
Ben, Mundhoéhle, Ohren und Augenschalen.
Danach wurde der Mirror Modifier appliziert,
und das jetzt UberflUssige Sculpting-Modell
konnte entsorgt werden.

Texturen

Nun brauchte die fertige Geometrie eine
Steinmannchen-Haut mit verschiedenen
Texturen fur Farbgebung (Diffuse), Uneben-
heiten (Bumps/Normals) und Glanz- und
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Matt-Bereiche (Glossy), die mittels UV-Koor-
dinaten auf die Geometrie projiziert werden
sollten. Das hierfUr nétige Unwrapping des
Characters lieB sich Uber das Definieren von
Schnittlinien (Mark Seam) steuern, welche
fur eine moglichst verzerrungsfreie Abwick-
lung an Arm- und Beinansétzen, Hinterkopf,
Hals, Rucken und Ohren eingefigt wurden.
Die Gesichtsregion der abgewickelten Geo-
metrie erhielt auf Kosten von Hinterkopf und
Ohren im UV-Editor mithilfe des Proportional
Editing Tools eine Hochskalierung, damit der
prominentere Gesichtsbereich des Characters
mehr Details durch héhere Auflésung zulieB.
Die mit 4096x4096 Pixeln festgelegte Tex-
turgréBe stellte diese Detaillierung fUr Nah-
einstellungen im HD-Format sicher.

FUrdas direkte Bemalen der Geometrie mit
einer Textur halt Blender den Texture Paint
Mode bereit. Darin I8sst sich ein Bild ver-
wenden, das dann wie eine Stempelschablo-
ne bei stetigem Rotieren der Geometrie auf
diese geklont wird. Nach dem Heraussichern
der so generierten Texturen geschah deren

weitere Verfeinerung und Farbanpassung in
Gimp. SchlieBlich wurden sie im Node Editor
zu einem Cycles-Material zusammengestellt
und der Geometrie zugewiesen.

Haare, Pilze, Flechten und mehr

Ergdnzend zur Koérpergeometrie erhielt der
Steinfresser weitere Objekte wie Pilze, par-
tielle Kérperschuppen, Augen, Zweig, Gras-
gurtel, Haare und Flechten.

Letztere entstanden mit dem Add-on Ivy
Generator (lvy Gen). Generell wuchern die
Flechten dieses Add-ons vertikal nach oben.
Damit sie aber am Korper des Gnoms teils
auch schrag verliefen, diente fur ihr Wachs-
tum eine bei mehreren Wachstums-Durch-
gangen verschieden rotierte Ghom-Kopie als
Grundlage. Die somit erhaltenen lvy Curves
wurden zusammengefugt, mit Bevel verdickt
und in ein Mesh umgewandelt, das ein Un-
wrapping und mittels Texture Painting eine
Bemalung erhielt. Die Gnom-Kopie war nun
UberflUssig und konnte geldscht werden.
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Der Grasgurt entstand als Curve-Geflecht,
welches extrudiert, in ein Mesh umgewan-
delt und editiert wurde und dann ebenfalls
das Unwrap- und Texture-Paint-Prozedere
durchlief. Mehrere Particle Systems mit
einem auf ,Hair" gestellten Emitter Type
lieBen Kopf-, Kinn-, Ohrenhaare und Moos-
flecken sprieBen. Theoretisch kédnnten diese
verschiedenen Haarbereiche auf derselben
Geometrie wachsen, doch erleichterte hier
eine separate Emitter-Geometrie fur die ein-
zelnen Bereiche das unterschiedliche Editie-
ren und Frisieren.

Rigging

In Blender heiBt das Rig standardmaBig ,Ar-
mature®. Darin wurden im Edit Mode die den
Character betreffenden Knochen (Bones)
durch Extrude und Subdivide erstellt. Nach
deren sinngemaBer Benennung kénnen
Arm- und Bein-Bones fUr die andere Kor-
perhalfte gespiegelt, das heiBt dupliziert und
in der entsprechenden Achse mit -1 skaliert
werden. FUr die neuen Bones ermdglicht
Blender bequemerweise eine automatische
Umbenennung im 3D View Header Uber
Armature/Flip Names.

Nachdem das Rig erstellt wurde, wurde
davon in derselben Armature im Edit Mode
eine Kopie gemacht. Der Grund dafur lag in
der Aufteilung der jeweiligen Funktionen:
Wahrend die einen Knochen ausschlieBlich
die Deformation der Geometrie Ubernahmen
(nennen wir sie Def-Bones), diente das an-
dere GerUst als Anfasser fur die Forward-
Kinematics-Animation (FK-Bones). Nun
wurden die Def-Bones - jeder einzeln und
nachdem ihre hierarchischen Verbindungen
(Parent-Child) aufgehoben wurden - mittels
Copy Transform Modifiers an die einzelnen
FK-Bones gebunden.

Das Kopieren ist nicht zwingend nétig,
da die FK-Bones auch gleich die Mesh-
Anbindung Ubernehmen kénnten - doch
hat in gewissen Situationen eine Separie-
rung von FK- und Def-Bones Vorteile wie
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zusatzliche Flexibilitdt durch Aufsetzen eines
Spline IK Setups der Def-Bones, was bei
Cartoon-Charakteren Rubber-Hose-Anima-
tionen und extreme Verbiegungen ermdgli-
cht. Oder es kann zu einem spdteren Zeit-
punkt an der Mechanik (IK- und FK-Setup)
gebastelt werden, ohne die Def-Bones zu
tangieren und den Character neu weight-
painten zu mussen.

In den Kopf-, Bein- und Armbereichen,
wo auch zeitweise IK-Animation maglich
sein soll, Ubernahm eine weitere Kopie der
jeweiligen Knochen das Setup von Inverse
Kinematics Constraints (IK-Bones). Die FK-
Bones erhielten mittels Copy Transform
Modifiers eine Bindung an diese IK-Bones.

In der 3D-Szene ermdglichten Kontroll-
knochen (Ctrl-Bones) das Umschalten zwi-
schen FK und IK, die mittels Drivers die Influ-
ence Sliders dieser Copy Transform Modifiers
steuerten. Eine Alternative zu Control Bones
waren Custom Properties fUr die jeweiligen
IK-Anfasser, deren Sliders dann im Proper-
ties Panel (3D View, N-key) Uber Drivers den
Einfluss der Copy Transform Modifiers steu-
ern und so das Umschalten zwischen FK und
IK ermoglichen.

Um die Animation der Hand zu vereinfa-
chen, steuerte ein Ctrl-Bone die Hierarchie
Uber Drivers fur jeden Finger, indem er bei
Rotation nur das erste Fingerglied, bei Ska-
lierung hingegen die Ubrigen Fingerglieder
zugleich rotierte. Die Bones der FUBe wur-
den so aufgesetzt, dass ihre Funktionsweise
im IK-Modus separate Fersenmanipulati-
on ermoglichte. So blieben FuBballen und
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Das vorgesehene Animations-Skript
erforderte for Arme, Beine und Spine/Hals/
Kopf sowohl ein FK- wie auch ein IK-Setup.

Zehen beim Anheben der Ferse am Boden
haften, der ganze FuB konnte aber Uber die
Ferse rotiert werden. Die Zehen waren zu-
sdtzlich einzeln rotierbar.

Damit spater die Ctrl-, FK- und IK-
Bones beim Anbinden der Geometrie an die
Armature (Parent With Automatic Weights)
keine unnotigen Vertex Groups generieren
und dadurch UberflUssiges Weight Painting
zulassen wirden(da das ja die Aufgabe der
Def-Bones ist), musste in deren Bone Set-
tings die Deform-Option deaktiviert werden.

Nach dem Anbinden der Ghom-Geome-
trie an die Armature erfolgte die Verfeine-
rung der Vertex-Gewichtung mit den Weight
Paint Tools. Die X-Mirror-Option vereinfachte
diesen Prozess erheblich, indem die Vertex
Weights beim Painten der einen Mesh-Seite
automatisch gespiegelt wurden.

Um glaubhafte Gesichtsmimik zu erhal-
ten, bietet sich einerseits das Modellieren ei-

ner Serie verschiedener Gesichtsausdriucke
an (in Blender: Shape Keys), oder aber das
Aufsetzen eines Gesichts-Rigs aus Bones in
derselben Gnom-Armature.

Hier wurde die zweite Methode gewahlt:
Da der Gnom eine extrem ausgepragte Ge-
sichtsgeometrie besitzt, und in Blender bei
Shape Keys die Vertices zwischen Punkt A
und B auf direktem Weg, also linear interpo-
lieren, ist der Ubergang zwischen den Shape
Keys hier problematisch und kann zu uner-
wunschten Verzerrungen fUhren. Das Erstel-
len eines Gesichts-Rigs mit dem dazugeho-
renden Weight Painting ist zwar aufwendig,
doch zahlt es sich spater bei der Animation
durch weitgehende Flexibilitdt betreffend
Mimik und Kontrolle Uber die Geometrie aus.

Lider, Brauen, Nase/Nasenfligel, Wan-
gen, Mundwinkel, Kiefer etc. wurden durch
Bones bewegt (Rotation), wobei daran wie-
derum Bones fur weitere Verformungen

Gesichts-Rig und Gurtel-Armature mit Anfassern
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hadngen koénnen: Beispielsweise hing am
Kiefer-Bone ein Knochenring, der Uber IK-
Target-Bones die Lippengeometrie animier-
bar machte. Um den Animationsprozess
zu beschleunigen, [8sst sich in Blender fur
einmal erzeugte Gesichtsausdrucke und Kor-
perposen eine Pose Library erstellen, welche
spater wiederverwendet werden kann. Der
Weg Uber ein Gesichts-Rig schliet Ubrigens
Shape Keys nicht aus, sollte nachtraglich
eine Korrektur oder Uberspitzung einzelner
Gesichtsausdricke notig sein.

Der Ubersichtlichkeit halber wurden alle
animierbaren Bones auf nach IK und FK ge-
trennte Bone Layers gelegt, damit bei der
Animation irrelevantes ausgeblendet wer-
den konnte. Letztendlich wurden fur die-
se Bones geeignete Darstellungen erstellt
(sogenannte Custom Shapes), welche sie im
3D-View-Fenster als bequemere Anfasser
reprasentierten.

Mesh Deform, Parent to Vertex
und das Child Of Constraint

Nicht nur die Gnom-Geometrie sollte den
Knochen folgen, sondern auch die Ubrigen
Elemente wie Moos, Flechten, Gurt, usw.
Hierfur bietet sich unter anderem der Mesh
Deform Modifier an. Dieser verwendet ein
Low-Poly-Mesh, das den Character wie ein
etwas groBeres Gitter umspannt und alle
Objekte in seinem Einflussbereich, die an ihn
gebunden sind, mit sich nimmt. Das Low-
Poly-Mesh wurde ebenfalls Uber die Gnom-
Armature verformt und war gleich gewichtet
wie die Hauptgeometrie.

Dies war wichtig, weil sonst bei der Ani-
mation kleinmaschige Geometrie-Anhangsel
auf dem Gnom-Koérper herumrutschen, darin
verschwinden oder darUber schweben. Um
muUhelos dieselbe Gewichtung fUr das Low-
Poly-Mesh zu erhalten, kann die fertig ge-

wichtete Character-Geometrie kopiert, von
unnoétigen Modifiern (z.B. Subdivision Sur-
face) befreit, etwas skaliert und durch He-
rausléschen von Loops und Zusammenfas-
sen von Polygonen weitgehend vereinfacht
werden.

Zudem wird sie im Outliner als nicht
sichtbar fur die Kamera markiert (Restrict
Rendering) und der Display-Modus auf Wire
gestellt. Dieses Low-Poly-Mesh sollte alle
gebundenen Elemente voll umspannen,
aber auch nicht unnétig groB sein, da sonst
sein Einflussbereich ungenauer wird und die
Elemente nicht prazise auf der Gnom-Geo-
metrie kleben.

FUr den Grasqurt war vorgesehen, dass er
sich einerseits mit der Character-Geometrie
verformte, andererseits separat animierbar
blieb, um bei Extremposen eventuellen Ge-
ometrie-Verdeckungen entgegenwirken zu
kénnen oder Aktionen wie Verrutschen oder
Hangenbleiben zu ermdglichen. Deshalb
wurde er mit einer vom Gnom getrennten
Armature versehen, deren Bones die Bewe-
gungen des Gnoms Ubernahmen, aber auch
zusatzlich Uber IK-Targets animierbar bleiben
sollten. Um das zu bewerkstelligen, wurde
jeweils pro Gurt-Target-Bone ein Empty an
eine Dreier-Vertex-Gruppe des Rumpfes
geklebt (Parent To Vertex Triangle), und an
dieses Empty der Gurt-Target Bone im Pose
Mode mittels Child Of Constraint angeheftet.
Resultat: Gurt-Target-Bone geht mit Emp-
ty geht mit Rumpf-Vertices, Gurt-Target-
Bone bleibt aber zusatzlich animierbar. Der
Vorteil einer eigenen Armature gegenUber

Mittels Mesh Deform Modifier werden auf dem Kérper liegende Flechten, Moos und Hautschuppen durch die grobe Geometrie (orange) mitverformt.
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Die Verschmelzung mit dem Filmmaterial erfolgt Uber das Simulieren von Schattenwurf und Beleuchtung, die Farbanpassung des CG-Gnoms
und das Abmaskieren verschiedener Bild-Elemente (Blatter, Steine, Tannenzapfen,...) vor der Geometrie.

Hooks und Vertex Groups ist das einfache
Zuricksetzen einmal verschobener Target
Bones Uber Clear Transform (Alt+G,+R oder
+S), womit sie wieder an ihre relative Ur-
sprungsposition springen.

Einzelne Grashalme des Gurtes bekamen
eigene Bones zum Ermdglichen von Sekun-
daranimationen. Die gréBeren Pilze wurden
aus demselben Grund mit separaten Ar-
matures versehen, welche am Rucken der
Gnom-Geometrie klebten: HierfUr wurde die
Gnom-Geometrie selektiert, im Edit Mode
die gewUnschten drei Vertices ausgewahlt,
zurUck im Object Mode zuerst die Pilz-Arma-

ture, dann die Gnom-Geometrie selektiert,
Parent To Vertex Triangle (Ctrl+P). Der Zweig
im Haar wurde direkt an den Kopf-Knochen
geklebt (Parent To Bone im Pose Mode).

Animation

Blender stellt fur das Animieren von Charak-
teren vielfaltige Kontrollmoglichkeiten Uber
Dope Sheet/Action Editor, NLA Editor (Non-
LinearAnimation), Graph Editor und Timeline
zur Disposition, wobei das System sowohl
eine lineare als auch eine nicht lineare Ar-
beitsweise zulasst.

Das hei3t, man kann entweder eine Szene
im Dope Sheet und Graph Editor von Anfang
bis Ende animieren, oder man erstellt for
repetitive Bewegungsabldufe im NLA Editor
einzelne Animationsschnipsel, sogenannte
Action Clips, die man spater in beliebiger
Reihenfolge zeitlich anordnet, vervielfaltigt
oder miteinander kombiniert. Mit Drucken
des Pfeilknopfs im NLA Editor (Push Action
down...) werden jeweils die Keyframes ei-
ner Animation zu einem solchen Action Clip
zusammengefasst. Dessen Keys kénnen um-
gekehrt im Action Editor jederzeit isoliert
editiert werden (Tab-Taste). So macht es
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beispielsweise Sinn, einen erstellten Walk
Cycle als Action Clip zu speichern, diesen in
den NLA Editor zu laden und nach Bedarf auf
der Zeitachse zu vervielfsltigen, langsamer
oder schneller zu machen, und individuelle
Kopf-/Augen-/Armbewegungen separat da-
ruber zu animieren. Uber ,Append" kénnen
diese Action Clips auch in andere Blender
Files importiert und dort auf einen Character
appliziert werden, sofern dessen Armature-
Struktur und Bone-Benennung der urspring-
lichen entspricht. In der Praxis erwies es
sich jeweils als vorteilhaft, fur anfadngliches
Blocking solche Action Clips zu verwenden,
dann aber mit zunehmender Verfeinerung der
Animationen sich Uberlagernde Action Clips
wieder ineinander zu kopieren. Das gewahr-
leistete die Ubersichtlichkeit beim Finetuning
und vereinfachte das Manipulieren einzelner
Keys.

Compositing

Nach dem Import der Realbildaufnahmen
als Hintergrund in Blender erfolgte die An-
passung der Szenen-Kameras auf die indivi-
duellen Shots. Da die bisherigen Szenen auf
Stativ gedreht worden waren, entfiel hierfor
das Kamera-Tracking. FUr die virtuelle Kame-
ra ist es naturlich hilfreich, moglichst viele re-
levante Metadaten zu erfassen, welche beim

o o,
o oF Swich 11®. g¥ Switch
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OF Multiply 1@~ S Hue Satu
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Einpassen als Referenz dienen. Bei genUgend
stUrzenden und parallelen Linien in der Szene
lieBe sich hier das Add-on Blam verwenden,
welches den Einpassungs-Prozess erheblich
erleichtern kann.Die Angleichung der virtu-
ellen Beleuchtung an das Licht des Realbilds
erfolgte fUr den diffusen Lichtanteil Uber eine
entsprechende HDRI-Textur, wadhrend fUr das
direkte Sonnenlicht und zusétzliches Finetu-
ning eine klassische 3-Punkt-Beleuchtung
(Key/Fill/Rim) aufgesetzt wurde.

Neben der Ausleuchtung war auch der
Schattenwurf des CG-Characters auf seine
real gedrehte Umgebung wichtig fur eine
Uberzeugende Integration. Das erforderte
das Nachbauen aller relevanten Flachen,
wobei diese per Render Layers nur den
Gnom-Schatten empfingen und separat ge-
rendert wurden. Da Cycles in Blender den
Vector Blur bisher noch nicht unterstitzt
(Version 2.77), wurde die ganze Szene ko-
piert und die Animation in Blenders Internal
Renderer mit der Vector-Blur-Information als
.exr-Datei separat ausgerendert, welche im
Compositing dann fur den Vector Blur Node
die Speed- und Z-Kanal-Information lieferte.
Die Verschmelzung von Gnom, Schatten, und
Realbild fand in einem weiteren Compositing
Setup statt, worin schlieBlich Farbkorrektur,
Kontrast, Kérnung und Vector Blur individuell
fur jeden Input Node und die Abmaskierung
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Abmaskieren und Compositing der finalen Szene

einzelner vor dem Charakter liegender Real-
bild-Elemente (Grashalme, Bodenelemente)
vorgenommen wurden. Das fertige Compo-
siting wurde als Einzelbildserie ausgerendert,
im Sequencer mit einer in externer Software
erstellten Tonspur unterlegt und mit Titeln als
Film ausgespielt.

Zum Schluss: Blender wird kontinuierlich
und in rasantem Tempo weiterentwickelt.
So sind beispielsweise bezuglich Armature-
Struktur in der neusten Version 2.78 (Re-
lease: Oktober 2016) die Bendy Bones sehr
interessant, anhand welcher sich das Rigging
gewisser Partien nun wohl einfacher gestalten
18sst - so zum Beispiel im Bereich Mund und
Augenbrauen. Und wer den fertigen Gnom
sehen will: vimeo.com/184651505. >ei

Titus Fehrist diplomierter Architekt ETH
und hat an der Vancouver Film School
eine Ausbildungin, 3D Character Anima-
tion & Digital Effects” absolviert. Er ist
Inhaber der Firma Momotion bei Zorich
und erstellt seit Uber 14 Jahren professi-
onelle CG-Character- und Prozess-Ani-
mationen, Visualisierungen und digitale
Welten fUr Kunden aus verschiedenen
Bereichen wie Werbung, Design, Indus-
trie, Medizin. Neben Auftragsarbeiten
produziert Momotion auch Kurzfilmein
Eigenregie. Seit mehr als vier Jahren wird
Blender als hauptsachliches Werkzeug
fur fast alle Bereiche des CG-Workflows
verwendet. www.momotion.ch
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