Ein Tutorial zum Erstellen
Zweier Glas-'Brumbies' in einer Buschwiistenlandschaft
mit 'Bevel Reflect Logo' in GIMP

Von OldManGrumpy



Einfihrung

Ein Brumby ist die Bezeichnung fur ein freilaufendes, verwildertes Pferd in
Australien. Mit einer aktuellen Population von ca. 400.000 Tieren sind sie in vielen
Gebieten des Landes zu finden, wobei die bekanntesten Brumbys in der Region der
Australischen Alpen im Sudosten Australiens zu finden sind.

Dieses Tutorial wurde als Antwort auf Anfragen von Mitgliedern des Gimp Chat
Forums erstellt. Obwohl es speziell fur weniger erfahrene GIMP-Benutzer erstellt
wurde, ist dieses Tutorial nicht ibermaliig technisch, sondern konzentriert sich mehr
auf die spezifischen Methoden, die verwendet werden, um das auf der Titelseite
dargestellte Klarglas-Ergebnis zu erzielen.

Es wird ein hoffentlich einfacher, aber detaillierter, nummerierter Schritt-fir-Schritt-
Ansatz verwendet, es werden Beispiele fur die im Skript Bevel Reflect Logo
verwendeten Einstellungen gegeben und es werden in regelmafiigen Abstanden
Screenshots der Bildleinwand und/oder des Ebenenstatus bereitgestellt.

Einige einzigartige Elemente, die bei dieser Erstellung verwendet wurden, wie z. B.
die Klarglas-E-Map gemclear.png, Strichzeichnungen, die als Grundlage fur die
Brumby BRL-Bilder verwendet wurden, und der "Wistenbusch"-Hintergrund sind in
der Zip-Datei des Tutorials als Teil einer "starter.xcf'-Datei enthalten. Diese XCF-
Datei kann in GIMP ge6ffnet und zum Durcharbeiten durch das Lernprogramm
verwendet werden.

In diesem Lernprogramm verwendete Konventionen

Anweisungen zum Zugriff auf und zur Verwendung von verschiedenen GIMP-
Funktionen und Filtern werden im folgenden Format dargestellt:

Bild > Hilfslinien > Neue Hilfslinien ...

Ebenennamen werden angegeben, um die Bezugnahme zu erleichtern und eine
eventuelle Neupositionierung zu unterstiitzen, um den gewtinschten Effekt zu
erzielen. Sie werden in folgendem Format ausgedriickt - "Ebenenname”.

Da in diesem Tutorial zwei verschiedene Glasbilder zu erstellen sind, werden

"Ebenengruppen” verwendet, um die einzelnen betroffenen Ebenen zu trennen
und far Ordnung zu sorgen.
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Wahrend des Tutorials werden einige "Pfade" erstellt, sie werden im folgenden
Format gekennzeichnet 'Pfadname’.

Obligatorische Bedingung

Wenn das Skript "Bevel Reflect Logo" nicht in GIMP installiert ist, muss es
heruntergeladen und installiert werden.

Die im jeweiligen Paket enthaltene .scm Datei kommt in den scripts Ordner von
GIMP, die andere in den plug-ins Ordner.

BRL (windows) : https://www.web-zelios-program.info/mysgl-login/upload/Material-
BRL-windows.zip

BRL (linux) : https://www.web-zelios-program.info/mysql-login/upload/Material-BRL-
Linux.zip

Auf dem MAC leider zur Zeit nicht machbar.
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Abschnitt 1 - Inbetriebnahme

Dieser Abschnitt befasst sich mit einigen anfanglichen Start- und
Vorbereitungsaufgaben.

1. Offne die im Tutorial-Download enthaltene Datei "starter.xcf"; Du kannst sie
dann unter dem von dir gewinschten Namen und Speicherort speichern.

2. Du solltest drei Ebenen sehen, ndmlich Buschwiistenhintergrund, linke
Brumby-Kontur und rechte Brumby-Kontur.

3. Klicke mit der rechten Maustaste auf die linke Brumby-Kontur, um sie zu
aktivieren und das Ment "Ebenenoptionen™” anzuzeigen.

4. Klicke auf den Meniupunkt "Neue Ebenengruppe”, woraufhin automatisch

eine neue Ebene mit dem Namen "Ebenengruppe" angelegt wird, die ein Symbol
fur einen "offenen Ordner" aufweist.

5. Benenne diese Ebene in "Linker Brumby" um, da alle relevanten Ebenen fir
diesen Brumby erstellt und hier gespeichert werden sollen.
6. Klicke nun mit der linken Maustaste, halte die Maustaste gedrtckt und ziehe

die Ebene "linke Brumby-Kontur™ auf die Ebenengruppe "Linker Brumby". Du
siehst dann den Beginn einer "Baumstruktur”-Hierarchie und das Bild der neu
eingefiigten Ebene ersetzt das Symbol fur den "offenen Ordner".

7. Wiederhole nun die Aktionen in den Schritten 3 bis 6 fur die "rechte Brumby-
Kontur"” und benenne die neue "Ebenengruppe” in "Rechter Brumby" um.

Du hast wahrscheinlich schon bemerkt, dass die beiden Brumbies bereits fur
ihren Platz im endgultigen Bild positioniert wurden, und ihre Reihenfolge in den
Ebenen ist wichtig fur die Platzierung unserer Schatten spater. Die Ebenen
sollten jetzt so aussehen:

£ Ebenen @ Kanile - Pfade =
[Modus Normal (v) V"fil Vl
[Deckkraft 100,04

Damit ist Abschnitt 1 abgeschlossen.
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Abschnitt 2 - Erstellen unserer zwei Brumby-Pfade

In diesem Abschnitt geht es um die Erstellung von zwei individuellen
Brumby-Pfaden, die fur unsere spatere Ausfiihrung des Skripts
Bevel Reflect Logo verwendet werden.

Die Herangehensweise, die ich hier verwende, mag im Nachhinein etwas
ungewOhnlich erscheinen, daher sei diese Erklarung vorab angeboten:

J Keines der beiden Brumby-Bilder ist vollstandig von der schwarzen

Liniengrafik umschlossen, was das Auswahlen und Fullen fur unsere BRL-Aufgaben
leicht gemacht hatte.

J Diese schwarzen Linien sind jedoch das, was ich als Highlights bezeichne
und bilden die sichtbare Struktur des Brumby.
. Ich werde also zuné&chst diese Highlights, diese "schwarzen Linien",

auswahlen und sie dann mit BRL bearbeiten, um sie spater als sichtbare Highlights
im Bild zu verwenden, aber ich werde auch dieses BRL-Ergebnis verwenden, um
daraus den gréReren BRL fur den Kérper des Brumby auszuwahlen/ zu fullen und
auszufuhren.

Hoffentlich macht das Sinn!

1. Schalte zunachst die Sichtbarkeit (das Augensymbol) der Ebenengruppe
"Rechter Brumby" aus.

2. Klicke nun auf die Ebene "linke Brumby-Kontur", um sie aktiv zu machen.
3. Waéhle das Werkzeug "Nach Farbe auswahlen" aus dem Werkzeugkasten
und klicke auf eine beliebige wei3e Stelle auf der Leinwand, um die Auswahl zu
treffen, dann wahle "Auswahl > Invertieren”, um die schwarzen Highlights
auszuwahlen.

4. Waéhle nun "Auswahl > Nach Pfad" und benenne auf der Registerkarte
"Pfade" den Pfad in "Linker Brumby" um. Lésche die Auswahl: Auswahl > Nichts
5. Schalte nun die Sichtbarkeit (das Augensymbol) der Ebenengruppe
"Rechter Brumby" ein.

6. Klicke auf die Ebene "rechte Brumby-Kontur"”, um sie zu aktivieren.

7. Wiederhole nun die Schritte 3 und 4 entsprechend, dieses Mal jedoch fir die
Ebene "rechte Brumby-Kontur".

8. Mache nun die beiden Ebenen "linke Brumby-Kontur” und "rechte

Brumby-Kontur" unsichtbar, da wir sie nicht mehr bendtigen sollten.

Du solltest nun die beiden Pfade haben, die wir benétigen, und damit ist Abschnitt 2
abgeschlossen.
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Und die Pfade sehen jetzt so aus:
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Abschnitt 3 - Erstellen aller linken Brumby-Glas- und
Hilfsebenen

In diesem Abschnitt geht es um die Erstellung aller erforderlichen Ebenen, um unser
Klarglasbild fir den linken Brumby zu vervollstandigen, einschlief3lich einer
Einfarbungsebene (nach Belieben) und eines perspektivischen Schattens.

Abschnitt 3.1 - Erstellen des linken Brumby-Highlights (der
linken Brumby Kontur)

1. Klicke nun mit der rechten Maustaste auf die Ebene "linke Brumby-Kontur",
um das Optionsmenl anzuzeigen, und wahle "Neue Ebene"; wéhle das Optionsfeld
"Transparenz" und klicke auf "OK", um diese neue transparente Ebene zu
erstellen, die automatisch den Namen "Ebene" erhalt (Wenn nicht, benenne die
Ebene so um).

2. Klicke auf der Registerkarte "Pfade" mit der rechten Maustaste auf den
Linker Brumby-Pfad und wahle Auswahl aus Pfad
3. Wabhle bei aktiver Auswahl auf der transparenten Ebene das Werkzeug

"Eimerfillung" aus dem Werkzeugkasten und stelle in den Werkzeugoptionen
sicher, dass die Optionsfelder "Musterfiullung" und "Gesamte Auswabhl fiillen"
aktiviert sind.

4. Wabhle aus der verfiigbaren Musterauswahl deine bevorzugte Fulloption - ich
wahle immer 3D-Griin - um die Auswahl zu filllen, damit sie fur diesen ersten BRL,
die linken Brumby-Highlights, bereit ist.

5. Waéhle nun Filter > Alpha als Logo > Bevel Reflect Logo und tbernehme
die Einstellungen wie im Beispiel unten und klicke auf OK:
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& Script-Fu: Bevel Reflect L g #

"] Bevel - Slope Options: Round1 Bevel > #
Flat Bevel - Smoothing: l .8 | =
Flat Bevel - Depth: B[00 E
Round] Bevel - Depth: [ ] 70 E
Round2 Bevel - Depth: | 200 [
(Diffuse) 0<--->1 (Shiny): B 100 &
Contour: Linear »
Contour Depth: l .5 &
Edge Smoothing Amount: l 1 5
Spherical Emap (png/jpgl: | % gemclear.png L=
Environment Map Type: | Spherical Topographical w
Blending Mode: Mormal ~
Blend Direction: Top-Botton ~
Blend Shape: Linear »
Select Gradient: -

Light Direction (Degrees): l 315 E
Emap Specular Highlights: l 0.35 :
Detail Level: l .2 &
Horizontal Texture Size: l 27 :
Vertical Texture Size: I 26 :
EMap Final Size: ] [300 B
EMap Final Blur: [ ] 0 E

Autostretch HSV
Turbulent MNoise

Keep Layers

Help Reset oK Cancel

6. Wenn BRL abgeschlossen ist, sollte ein Bild wie dieses auf deiner Leinwand
zu sehen sein:
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7. Du siehst, dass deine Auswahl immer noch aktiv ist,
die gefilllte Ebene heildt jetzt BR-Logo-Copy und ist unsichtbar, wahrend die von
BRL erstellte Klarglas-Konturebene jetzt die aktuelle Ebene ist und BR-Logo heif3t.

8. So, jetzt rdumen wir die Ebenen nach und nach auf:

8.1. Klicke mit der rechten Maustaste auf die Leinwand und wéhle
"Auswahl > Nichts", um die Auswahl der Markierungen zu
entfernen

8.2. Da die Klarglasebene aktiv ist, benenne sie gleich in linke Brumby-

Highlights um.

8.3. Klicke mit der rechten Maustaste auf die nun unsichtbare Ebene

BR Logo Copy, um sie aktuell zu machen und das

Optionsmeni anzuzeigen, und klicke dann auf Ebene I6schen.
9. Aufmerksame Benutzer werden bemerken, dass wir die linke Brumby-
Konturebene selbst hatten verwenden kénnen, um sowohl die Auswabhl
bereitzustellen (d. h. keinen Pfad zu verwenden) als auch als "Fullebene" zu
fungieren. Ich ziehe es jedoch vor, Pfade zu verwenden, wo immer es méglich ist,
und meine Quellbilder unberthrt zu lassen und sie oder ihre Namen nicht durch
Skripte andern zu lassen.
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Damit ist der Unterabschnitt 3.1 Erstellen der linken Brumby-Highlights
abgeschlossen, so dass unser Ebenendialog nun so aussehen sollte:

Ebenen @ Kanile «_;_’;e;’Fade
[Modus Normal (v) V"ﬂ "-"l
[Deckkraft 100,0[.|
sperre: & 4 B

o

o

Abschnitt 3.2 - Erstellen des linken Brumby-
Ganzkorperglases

In diesem Abschnitt erstellen wir den Glaskdrper des linken Brumby.

1. Wabhle als aktive Ebene das Werkzeug "Zauberstab™ aus dem
Werkzeugkasten aus, und klicke mit der linken Maustaste irgendwo in den
transparenten Bereich der Leinwand, um eine Auswahl zu erstellen, die den
gesamten Bereich auf3erhalb von Brumby-Highlights umfasst.

2. Klicke dann mit der rechten Maustaste und wéhle Auswahl > Invertieren, um
das Innere des Brumby als unsere Auswahl zu haben.
3. Klicke nun mit der rechten Maustaste auf die Ebene "Linke Brumby-

Highlights™, um das Optionsmeni anzuzeigen, und wahle "Neue Ebene", um das
Optionsfeld "Neue Ebene" anzuzeigen; wahle das Optionsfeld "Transparenz” und
klicke auf "OK", um diese neue transparente Ebene zu erstellen, die nun zur aktiven
Ebene wird.

4. Wabhle bei aktiver Auswahl auf der transparenten Ebene das Werkzeug
"Eimerfillung" aus dem Werkzeugkasten und stelle in den Werkzeugoptionen
sicher, dass die Optionsfelder "Musterfullung” und "Gesamte Auswahl fiillen"
aktiviert sind.
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5. Waéhle aus den verfligbaren Mustern deine bevorzugte Filloption aus und
klicke mit der linken Maustaste, um die Auswabhl fur das nachste BRL zu fillen

6. Wabhle nun Filter > Alpha als Logo > Bevel Reflect Logo und Gibernehme
die Einstellungen wie im Beispiel unten und klicke auf OK:
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& Script-Fus Bevel Refle

| Bevel - Slope Options: |Round2 Bevel " i}

Flat Bevel - Smoothing: I 8 g

| FlatBevel - Depth: B oo :

-1 Round1 Bevel - Depth: ] E
Round2 Bevel - Depth: [ ]

(Diffuse) D<--->1 (Shiny): B o

I Contour: :Lmul _v=
Contour Depth: [ | 10
Edge Smoothing Amount: [ ] -
Spherical Emap (png/jpg): | ™ gemclear.png. B |
Environment Map Type: | Spherical Topographical ~| !\
Blending Mode: :Nnrmal v'

a Blend Direction: iTup-Bottan v ‘
Blend Shape: |Linear -
Select Gradient: m

N tight Dicection (Degrees) ] s B

i Emap Specular Highlights: ] 035
Detail Level: | | 2 A
Horizontal Texture Size: | | 27 B
Vertical Texture Size: | | 26 _{
EMap Pl Sz ] w B
EMap Final Blur: [ ] o &

B4 Autostretch HSV

[ Turbulent Noise

[ Keep Layers
\ I
I Help Reset | OK Cancel I

7. Wenn BRL abgeschlossen ist, sollte dein Bild so aussehen:
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8. Man sieht, dass die Auswahl immer noch aktuell ist, dass es etwas Glas
aulRerhalb der Auswabhl gibt, die geflillte Ebene heifdt jetzt BR Logo Copy und ist
unsichtbar, wéhrend der von BRL erstellte Klarglas-Brumbykérper jetzt die aktuelle
Ebene ist und BR Logo heif3t.

9. So, jetzt rAumen wir die Ebenen nach und nach auf:

9.1. Klicke mit der rechten Maustaste auf die Leinwand und klicke auf

Auswahl > Invertieren, um die Auswahl umzukehren

9.2. Dricke nun die Entf-Taste, um das Glas aul3erhalb der Auswahl zu
I6schen und eine schone saubere Kante fur den Glasbrumby zu
erhalten.

9.3. Da die Glasebene aktuell ist, benenne sie um in "Linker Brumby

getrimmt".

9.4. Klicke mit der rechten Maustaste auf die nun unsichtbare Ebene

BR Logo Copy, um sie aktuell zu machen und das
Optionsmeni anzuzeigen, und klicke dann auf Ebene I6schen.

9.5. Klicke nun mit der linken Maustaste auf die Ebene "Linker
Brumby getrimmt”, halte sie gedriickt und ziehe sie direkt unter
die Ebene "Linker Brumby Highlights™.

9.6. Klicke auch jetzt wieder mit der rechten Maustaste auf die
Leinwand und klicke auf Auswahl > Invertieren, um die Auswahl
wieder in das Innere des Brumby-Kdrpers umzukehren, da wir sie
im nachsten Abschnitt auf diese Weise benétigen werden.
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Du solltest sofort bemerken, wie viel realistischer die Brumby-Kdrperform mit den
hervorstechenden Merkmalen ist. Natdrlich ist es noch nicht transparent, aber wir
werden bald zu diesem Punkt kommen.

Damit ist Abschnitt 3.2 - Erstellen des linken Brumby-Vollglases abgeschlossen.

Abschnitt 3.3 - Erstellen eines Hintergrunds fiir den linken
Brumby

In diesem Abschnitt erstellen wir einn Hintergrund fiir das linke Glas
Brumby, damit wir spater die volle Transparenz des Glases erreichen.

1. Klicke auf der Registerkarte "Ebenen™ mit der linken Maustaste auf den
Buschwiistenhintergrund, um ihn zur aktiven Ebene zu machen.
2. Unsere Auswahl ist immer noch aktuell, also klicke jetzt mit der rechten

Maustaste auf die Leinwand und wéhle Bearbeiten > Kopieren, um den Teil des
Hintergrunds direkt hinter dem Brumby zu kopieren.

3. Als Nachstes kannst du mit der rechten Maustaste auf die Leinwand klicken
und Auswahl > Nichts, um die Auswahl zu I6schen, da wir sie nicht mehr bendétigen.
4. Klicke dann mit der rechten Maustaste auf die Leinwand und wéhle

Bearbeiten > Einfligen, um die temporare schwebende Auswahl oberhalb der
Ebene Buschwiistenhintergrund zu erstellen.

5. Klicke nun mit der rechten Maustaste auf die schwebende Auswahl, um das
Optionsmeni aufzurufen, und klicke auf Zur Neuen Ebene, die dann erstellt wird
und Eingefligte Ebene heil3t.

6. Benenne diese eingefligte Ebene in "Linker Brumby-Hintergrund" um und
klicke dann mit der linken Maustaste auf die Ebene und ziehe sie an oberste Stelle in
die Ebenengruppe "Linker Brumby". Du wirst feststellen, dass der Glasbrumby nun
vom Bildschirm verschwindet, aber keine Sorge!!!

7. Andere nun den Mischmodus dieser Hintergrundebene auf Uberlagern. Ab
sofort erscheint dein transparenter linker Brumby.

Damit ist dieser Unterabschnitt abgeschlossen, aber wir sind mit unserer
Transparenz noch nicht ganz fertig, es sind noch einige Feinheiten zu erledigen.

Abschnitt 3.4 - Fertigstellung des linken Brumby

1. Mache zunachst den Linker Brumby getrimmt zur aktiven Ebene.

2. Jetzt missen wir etwas Schatten vom Brumby erzeugen, also wahle

Filter > Licht und Schatten > Perspektive

3. Gebe die Parameter 150, 4, 0,7 und 60 ein, wie in der Abbildung unten
gezeigt, und klicke auf OK, um eine neue Ebene "Perspective Shadow" unter der
des Brumby zu erstellen.
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Skript-Fu: Perspektive |

Winkel; 150,0 =

Relativer Abstand zum Horizont: 4,0

“r 4

Relative Lange des Schattens: 0,7

Weichzeichnenradius: 3 ;:
Farbe: 1

Deckkraft: 60 2
Interpolation: l Linear ~

® GroRenanderung zulassen

Hilfe H Zuriicksetzen H Abbrechen l [ OK

4. Unsere letzte Aufgabe besteht nun darin, mit der rechten Maustaste auf die
Linker Brumby getrimmt Ebene zu klicken und im Optionsmenu auf Ebene
duplizieren zu klicken.

5. Klicke nun mit der linken Maustaste auf diese Linker Brumby getrimmt
Kopie Ebene und ziehe sie als erste Ebene in die Ebenengruppe "Linker Brumby".
6. Ander nun den Mischmodus dieser Ebene von Normal auf Nachbelichten.
7. Und das war's fur den linken Brumby. In der Registerkarte "Ebenen™ kann

man auf das Minus-Symbol neben der Ebenengruppe "Linker Brumby" klicken,
um die einzelnen Ebenen darin auszublenden, aber dennoch das erstellte Bild
anzuzeigen.

Du solltest jetzt ein Bild haben, das so aussieht und das ist es fiir den
linken Brumby und vervollstandigt diesen Abschnitt.
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Abschnitt 4 - Erstellen des rechten Brumby

In diesem Abschnitt geht es darum, das rechte Brumby-Bild in unserem Bild zu
erzeugen.

Um die Dinge sehr kurz zu halten, wiederhole einfach den obigen Abschnitt 3,
aber ersetze in allen Fallen den linken Brumby durch den rechten Brumby.

Deine Ebenen sehen danach so aus:
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Abschnitt 5 - AbschlieBende Optimierungen

Wie immer bei GIMP kann die Verfligbarkeit von so vielen Werkzeugen, so vielen
Filtern und den eigenen personlichen Vorlieben jedes Bild maf3geblich
beeinflussen.

Ich wirde auf jeden Fall vorschlagen, die Ebene "Buschwiistenhintergrund” zu
duplizieren und ihren Mischmodus auf "Multiplizieren" zu andern, was dem Bild
eine viel sattere Farbe verleiht.

Versuche auch, die Mischmodi mehrerer Ebenen zu andern, um auszuprobieren,
was dabei herauskommt - Zufalligkeit kann oft wunderbare Ergebnisse liefern.

Fuge den Klarglas-Brumbies einen Hauch von Farbe hinzu, indem du eine neue
Ebene mit einer "Auswahl" eines oder beider Glaser einfligst und die Auswahl mit
einem Muster, einer einzelnen Farbe oder sogar einem Farbverlauf fullst und dann
verschiedene Mischmodi ausprobierst. Du wirst Giberrascht sein und mit einigen der
Endergebnisse sehr zufrieden sein.

Auch wenn du fertig bist und mit deinem Ergebnis zufrieden bist, probiere einfach die
folgende Sequenz aus:

1. Klicke mit der rechten Maustaste auf die oberste Ebene und wahle
Neu aus Sichtbarem. Schiebe die Ebene nach oben im Ebenenstapel, auBerhalb
der Gruppen

2. Fuhre dann Filter > Verbessern > Scharfen (Unscharf maskieren) fir diese
Ebene aus
3. Andere nun den Mischmodus dieser Ebene auf Uberlagerung.

Schlief3lich funktioniert dieser spezielle Ansatz fir transparentes Glas meistens
gut mit anderen Tieren oder Objekten, kann aber sehr von der Hintergrundfarbe
oder Helligkeit abhéngig sein. Manchmal muss man ein wenig herumspielen, um
die gewtnschten Ergebnisse zu erzielen.

Nun, das war's. Jedes Feedback, ob positiv oder negativ, ist fiir mich in
Ordnung.
Also Happy Gimping und danke, dass du dieses Tutorial ausprobiert hast.

Ubersetzung by gimplyworxs fiir gimp-werkstatt.de mit freundlicher Genehmigung von oldmangrumpy.
Vielen Dank dafr!

[Gimpversion 2.10.x]
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