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Nicht immer ist ein realistisches Bild das Ziel. Comics, Manga
und technische Zeichnungen arbeiten mit Vereinfachung,,
klaren Linien und wenig Farben. Diese Lektion bietet einen
Einstieg in die Moglichkeiten Kanten mit Freestyle als Linien
zu zeichnen. Gegen Ende wird auch kurz darauf eingegangen,
wie Sie die Flachen einem Comicstil annahern kénnen.
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Grundlagen

Funktionsweise

Freestyle ist ein Post Render Effekt. Die Linien
werden einem berechneten Bild nachtraglich
hinzugeflgt. Das sorgt z.B. dafiir, dass Objekte
in Spiegelungen und durch Glas betrachtet
nicht mit Linien versehen werden.

@ Render @F Animation )
Irmage Editor

Aktivieren Sie Freestyle in den Einstellungen
zum Rendern. Unter dem Hauptschalter
finden Sie zwei Optionen:

» Absolute - die grundlegende Liniendicke
wird in Pixeln angegeben

e Relative - Liniendicken beziehen sich auf ein
Bild mit 480 Pixel Breite, wird das Bild
grofl3er berechnet werden die Linien pro-
portional dicker.

In beiden Féllen kann die Dicke einzelner
Linien spater feingesteuert werden.

Die Steuerung geschieht in zwei Teilen:

FREESTYLE LINE SET

Verschiedene Auswahlkriterien legen fest, welche Kanten und Linien
zu einem Line Set gruppiert werden. Die selbe Kante kann dabei
durchaus zu mehreren Line Sets gehoren.

FREESTYLE LINE STYLE

Jedem Line Set wird ein Line Style zugeordnet. Diese Zuweisung
konnen Sie sich dhnlich vorstellen, wie die Zuordnung eines Materials
zu einem Objekt.!

1 Im Bedarfsfall nachzulesen in Lektion T1.



Erste Bilder

Legen Sie nach Aktivierung von Freestyle eine
einfache Szene an und lassen Sie ein Bild be-
rechnen.t

Je nach Objekt wird bei weitem nicht jede
Kante als Linie gezeichnet. Zunachst kbnnen
Sie das beheben, indem Sie in den Layerein-
stellungen unter Freestyle Crease Angle
erhdéhen. Um eine feinere Steuerung kiimmern
wir uns spater.

@-’ RenderLayer

Parameter Editor

ohne Freestyle

Crease Angle 134°

Crease Angle 180°

1 Im Falle von Blender Render ist Freestyle auch im 3D Frame beim Echtzeitrendern sichtbar.
Bei Cycles werden die Linien nur in komplett berechneten Bildern (F12) erzeugt.




Freestyle Line Style

Grundlegende Erscheinung

Mit Color, Alpha (Transparenz) und Thickness
konnen Sie das grundlegende Erscheinungs- ; e
bild der Linien festlegen. Verpassen Sie den olor | Alpha Thickness Geometry
Linien ruhig eine Dicke von 10 Einheiten. So
werden spater Aspekte unter Strokes besser
erkennbar.

¥ Freestyle Line Style

Die drei Grundwerte kdnnen durch Modifier
variiert werden. Fligen Sie unter Color einen
Modifier vom Typ Along Stroke hinzu. Mit Kon-
trastfarben wird erkennbar, dass Blender
mehrere Kanten zu einem Linienzug, einem
Stroke verbindet.

Ein Wiirfel mit den drei ein- Und wenn es Ihnen Spaf? macht wiederholen
zelnen Strokes Sie Ahnliches unter Thickness oder testen Sie
andere Modifier. Speichern Sie aber vorher -
die Variante von oben brauchen wir gleich
noch.



Strokes

Ist Chaining nicht aktiv werden alle Kanten

__ einzeln gezeichnet. Ohne Same Object werden
alohal [THekness Gaometry auch Kanten verschiedener Objekte verbun-
den. Belassen Sie die Option Plain vorerst, um
/' Same Object die Alternative kiimmern wir uns unten.

SPLITTING
e Min/Max 2D Angle - Unterbrechung je nach
Winkel zwischen Kanten im Bild

e 2D Length - neuer Stroke nach fester Lange
e Material Boundary - Unterbrechung bei

wechselndem Objektmaterial

Round

e D-G-... - Aufteilung in Striche (D-Dash) und
Licken (G-Gap)

Chaining deaktiviert

Mit einem kleinen Wert flr
2D Length

Unterbrechungen bei zwei
Materialien

Muster aus Dash und
Stroke inder Form
20-20-30-10-0-0



a  Thickl

v Same Object

Round

Caps

Dient zum Hinzufligen runder oder eckiger
Verlangerungen der Strokes. Beides fallt nur
bei ausreichender Dicke auf.

Butt Round und Square als Strokeenden

DASHED LINE

Sorgt fir Unterbrechungen (G-Gap) zwischen
Linienelementen (D-Dash). Das ist nicht die
gleiche Einstellung wie unter Splitting, denn
hier wird nicht der Stroke, sondern nur dessen
Zeichnung unterbrochen.

- - — - - - - - -

Oben: Unterteilung in Strokes
Unten: Dashed Line

SORTING

Strokes sind zunachst nur 2D Pfade ohne Dar-
stellung. Durch Sortiervorgaben kann
gesteuert werden, in welcher Reihenfolge die
zugehdrigen Linien gezeichnet werden und
dadurch, wie sie sich gegenseitig Uberdecken.

SELECTION

Neben der Moglichkeit, nur Strokes mit vorge-
gebener Minimal- oder Maximallange zu
zeichnen bietet Chain Count die Moglichkeit,
nur die ersten Strokes aus der sortierten Liste
zu zeichnen. Probieren Sie das mit einem
Objekt wie Suzanne und verschiedenen Ein-
stellungen unter Sorting aus.

Wenn Sie Chain Count animieren, kann eine
Zeichnung Stlick fir Stick entstehen.

Animation von Chain Count
Sorting nach 2D Length




Variationen

Neue Szene

Starten Sie mit einer Szene, die lediglich Suzanne enthalt und aktivie-
ren Sie erneut Freestyle. Erhéhen Sie Crease Angle auf etwa 160°1
Schritt fr Schritt wollen wir die Darstellung in eine Bleistiftskizze
verwandeln.

Wenn ausschlie8lich die Linien erscheinen sollen, dann verpassen Sie
Suzanne ein rein weil3es Material mit der Option Shadeless und setzen
Sie den Hintergrund auch auf Weils.

Geometry

¥ Freestyle Line Style

o A
L yle

Alpha _ Thickness SESSRINEY Texture Der Verlauf der Strokes in der Zeichenebene
kann mit Modifiern beeinflusst werden. Fligen
Sie zunachst diese Modifier hinzu:

Add Modifier

e Bezier Curve - die Strokes werden
v Bedercuve (g El copy & v R gerundet dargestellt

* Error: 10.000 ©

 Spatial Noise - sorgt bei moderater

ial Noi - RE Fa¥ pixd . . . .
i S i o4 Amplitude fir ein wenig Unordnung.
~ Amplitude: 2000 &4
' Scale: 20000 - B4 . .
T » Backbone Stretcher - verlangert die

 Octaves: ar

Strokes etwas Uber ihre Enden hinaus.

%7  Backbone S

* Backbane Length: 5.000 © I

1 Wenn Sie nachschlagen mochten: Seite 3



Mehr Linien

Schalten Sie unter Strokes bei Chaining den
Modus auf Sketchy. Dadurch wird jede Kante e :
mehrfach flr Strokes verwendet. Ohne die a Thickn
Deformationen unter Geometry ware davon
nichts zu sehen, da die Linien perfekt aufein-
ander lagen.

v Same Object

Experimentieren Sie mit den Modifiern, bis
Ihnen das Aussehen der Linien gefallt.

Mehr Modifier

Add Modifier

Auch die Eigenschaften Color, Alpha, und
Thickness kéonnen durch Modifier variiert wer-
den.

Flgen Sie unter Thickness einen Along Stroke
Modifier hinzu, schalten Sie ihn von Linear auf
Curve um und stellen Sie diesen in etwa wie
nebenstehend ein.!

Damit die Bleistiftlinien an den Enden trans-
parent auslaufen empfiehlt sich ein dhnlich
eingestellter Modifier unter Alpha.

(4 X050473 + Y0.92500 '

L4 Walue Min: 0.000 © * Value Max: 1.000

1 Die Kurve kann durch Klicken und Ziehen bearbeitet werden. Klick auf einen leeren Bereich
erzeugt einen neuen Punkt.



Texturen

Den Linien fehlt noch die Kérnung von Blei-
stiftstrichen. Klicken Sie unter Texture auf den
grofRen Knopf, um in die Textureinstellungen
zu gelangen.!

i Blattkoermung

Grayscale

Blen

025

2k

Alpha:

Multiply

v Li

Strokes  Color Alpha Thic etry Texture

St: 1.000

/
¥ Use Textures

BE Go to Linestyle Textures Properties

Erstellen Sie eine neue Textur und schalten Sie
diese von Image or Movie um auf Clouds.

Die Projektion Along Stroke macht in diesem
Fall keinen Sinn, die Kérnung soll sich an der
Blattposition orientieren. Schalten Sie um auf
Window.

Setzen Sie die Werte bei Size ordentlich hoch,
damit die Kérnung klein genug wird.

Schalten Sie den Einfluss auf Color unter Influ-
ence ab und den auf Alpha an. Anschliel3end ist
noch der Blend Modus auf Multiply zu stellen,
wodurch die Textur die vorgegebene Transpa-
renz nur variiert.

Der resultierende Effekt ist dezent aber er-
kennbar.

1 Details zu Texturen werden hier nicht vertieft. Sie finden weitere Informationen in den Lek-

tionen T1und T2.




Freestyle Line Set

Funktionsweise

| LineSet

Die Auswahl von Kanten fUr ein Line Set ist ei-
gentlich nur Mengenlehre, kann allerdings zu
Beginn gehorig verwirren. Unter Selection By
konnen Sie bis zu funf verschiedene Aspekte
aktivieren, die sich auf die Auswahl auswirken. R ] Face Marics|
Nur Linien, die allen aktivierten Aspekten ent-
sprechen, werden gezeichnet. L —
Im Moment werden von Suzanne nur sichtba-
re Linien (Visible) der Typen Silhouette, Border
und Crease® gezeichnet, die innerhalb des Bild-
ausschnittes (Image Border) liegen.

Weitere Line Sets

Erzeugen Sie mit + ein zusatzliches Line Set
und aktivieren Sie unter Edge Types nur Con-
tour. Wahlen Sie im zugehorigen Line Style, der
miterzeugt wurde dickere Striche in Farbe mit
abgeschwachter Deckkraft.

Probieren Sie danach ruhig mit Modifiern wie
z.B. Calligraphy bei Thickness herum.

Aktivieren Sie fUr ein weiteres Line Set unter
Edge Types nur Edge Mark. Wahlen Sie danach
im Edit Mode einige Kanten aus und markieren
diese im Edge Men(? durch Mark Freestyle
Edge. Das Design dieser Linien durfen Sie frei
gestalten.

Schieben Sie mit den Pfeiltasten neben den
Line Sets das letzte Set in der Liste ganz nach
oben, damit seine Linien auch oben liegen.

1 Der oben angesprochene Wert Crease Angle bezieht sich auf diese Kanten.
2 Das Menti Edge erreichen Sie unter Mesh oder mit Ctrtl+E.
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Details

VISIBILITY
e \isible - sichtbare Linien

e Hidden - verdeckte Linien

e QIl-Range - Nur Linien, die von einer vorgegebenen Menge (Start-
End) an Flachen verdeckt sind, werden gezeichnet (ein QI Range mit
beiden Werten auf O entsprache Visible).

EDGE TYPES
Esist sinnvoll hier von unten nach oben zu

o e denken: In der Liste kdnnen Linientypen aus-

R e, gewahlt oder mit X ausgeschlossen werden.

' Contour ; ; Logical OR bedeutet, dass es genligt, wenn eine
Linie zu einer dieser Gruppen gehort, Logical
AND erzwingt, dass alle Bedingungen erftllt
sein mussen.

Inclusive Exclusive Logical OR | Logical AND

Im Beispiel werden alle Linien gezeichnet, die
den Crease Angle unterschreiten, zugleich

Q o aber nicht mit Edge Marks versehen wurden
Kv’ . und auch nicht zu einer Contour gehoéren.
Silhouette : Schalten Sie auf Exclusive um, dann werden alle

Suggestive Contour Linien gezeichnet, die diese Kombination von

Bedingungen nicht erftllen.

N

<

Border Ridge & Valley Edge Mark

QO

Material Boundary

Contour

External Contour
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Comic Shading

Der schnelle Weg

Erstellen Sie eine neue Szene und versehen Sie
diese mit einem Line Style. Es fehlen noch die
typischen klar getrennten Farbbereiche eines
sogenanten Cel-Shading.

Willi Wurm, beleuchtet mit zwei Punktlichtern mit

Blender Render verflgt Uber Toon Shader, die weichem Schatten und Umgebungsbeleuchtung

Sie im Material bei Diffuse und Specular dort
finden, wo im Moment vermutlich Lambert
bzw. Cook Torr steht.

Das Ergebnis l&sst sich noch mit den Werten
Size und Smooth anpassen, weitere Moglich-
keiten fehlen aber. Der generelle Look ist
vorgegeben.

Mit Toon Shader in allen Materialien

Der detaillierte Weg

Praziser lasst sich die Sache mit Color Ramps
fur Diffuse und Specular steuern. Ein Beispiel
und seine Wirkung sehen Sie nebenstehend.

. . . G St it Color R
Anstatt die Farbgrenzen sehr dicht zu platzie- ENAUEre Steuertng it -olor Ramps

ren kénnen Sie die Color Ramp auf Constant
statt Linear schalten. Experimentieren Sie ¥ Diffuse
ruhig auch mit den Werten von Input und e

Blend. Intensity: 0,800 " Ramp

1.000
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Ubungsaufgaben

1. Verschiedene Objekte sollen verschiedene Linienfarben erhalten?
Testen Sie unter Color im Line Style den Modifier Material. Der
kann z.B. die Eigenschaft Freestyle Line eines Materials nutzen.

2. Rahmen Sie alle Objekte in Regenbogenfarben ein.

3. Wiewadre es mit einer Zeichenanimation? Kriegen Sie das ohne
Nachschlagen hin?

4. Darf es noch mehr in Richtung Skizze gehen? Testen Sie unter
Geometry die Modifier Blueprint, Guiding Lines, und Polygonization.

5. Erstellen Sie eine technische Zeichnung mit verdeckten Linien.

6. Linien als Pfeile kann man oft brauchen, aber wie umsetzen mit
Freestyle?
FUr einfachere Beispiele klappt das Gber Thickness. Mehr Steue-
rung geht mit einer Textur (Along Stroke) etwa so unterteilt wie
unten dargestellt.

TN (i
/ A

!
) e

~ aaaa e
Pfeile mittels Thickness Bildvorlage flr Linien- Resultierende Linien
Curve textur

7. Die beste Ubung besteht aber immer aus eigenen kreativen ldeen,
also produzieren Sie ganz eigene Liniengebilde.
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