Jak vyrobit sklenicku v Blenderu

1) zakladni tvorba
a) Vymazeme existujici krychli (klavesa X nebo Delete) a vloZime kliknutim na Add — Mesh — Circle

Group Instance
Force Field

® Lam p

. Camera

Plane
(_:IJtuE

1 Speaker

Empty

UV Sphere

. Armature lco Sphere

Cylinder
Text i

Cone
Metaball -

opm@@qﬁl

Torus
Surface =

Curve

® Object Mode

b) Na lité (nebo klavesou Tab) se prepneme se z Object Mode il adiiud na Edit Mode 3 Editisdei

¢) Pomoci klaves E a S budete modelovat. Klavesou E objekt vytahujete, klavesou S objekt roztahujete. Pro
priklad vytvorte sklenici, ktera bude sloZena ze tfi casti, pricemzZ spodni i horni ¢ast bude uzsi. KaZdou cast
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ji uzavrit.
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2) Pridani modifiers a materialu

a) V pravém sloupci najdeme oznaceni Modifiers (ikonka klice):

Add Modifier

A kliknutim na Add Modifier pridame nasledujici dvé funkce:

® Subdivision Surface
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Subdivision Surface je pro vyhlazeni ostrych hran. Solidify vytvari tloustku sklenice.
Pokud chcete jemnéjsi hrany, miZete jej vloZit vicekrat.

b) Dale si nahore preklikneme z Blender Render na Cycles Render a znovu v pravém sloupci najedeme na
ikonu Material (ikona koule). Klikneme na New a v kolonce Surface vybereme mozZnost Glass BSDF:
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1) Cycles Render 2) Dialog Material 3) Glass BSDF



3) Osvétleni scény

a) V kazdé scéné je potreba osvétleni. V kazdé scéné je zakladni svétlo typu point. To vymaZzte a vloZte svétlo
typu Hemi kliknutim na Add — Lamp — Hemi.

b) Aby sklenice méla na Cem stat a zaroven se mélo svétlo od ceho odrazet, vytvorime pod sklenici podloZzku
kliknutim na Add — Mesh — Plane. Nasledné klavesou S podloZku libovolné roztahneme.

c) Nasledné bychom méli nacentrovat predmeét tak, aby byl vidét v kamere. Pfepnout do rezimu pohledu
kamery mtiZeme pomoci numerické klavesy 0.

Jak miiZe vypadat scéna pred konecnym renderovanim:

Ve scéné miiZeme vidét:
a) objekt (sklenici)
b) podlozku
¢) svétlo
d) kameru



4) Renderovani scény
Znovu v pravém sloupci najdeme oznaceni Render (ikona fotoaparatu), ve kterém zakoncime naSi praci.

Obrazek vytvorime kliknutim na Render,program vSak nabizi mnohem vice
funkci, jako tfeba i Animaci (video).

h) V sekci Resolution si nastavite velikost.
Image Ed v [fm : . : o .. (o o .
Kvalita animace (videa) je zavisla na mnozstvi fps, které mtizete ménit v sekci
Frame Rate.
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Path Tracing

Na zavér klikneme na moznost Render a tim vyrendrujeme nasi scénu:




