Modelovanie zatiSia s vinom v Blenderi

Nina Marinova

Tento tutorial popisuje tvorbu zatiSia s vinom v programe Blender 2.49a. Je urleny vsetkym
zacCiatocnikom, predovsetkym vSak tym menej schopnym. KedZe sa k nim radim aj ja, pokdsam sa
popisat’ tvorbu zatiSia so vSetkymi Uskaliami, ktoré vas na ceste za zdarnym modelom moZzu stretnit'.
Ak teda aj vy patrite medzi jedincov, ktori na strednej povaZovali stereometriu za okultnt vedu, ste na
spravnom mieste.

Na Uvod zopar dobre mienenych a trpko ziskanych rad:

1. Aj ked' je tento tutoridl na zaciatocnickej Urovni, pokial' nemate nadpriemerné nadanie (a tento
tutoridl vam tym padom nie je primarne urceny), zopar hodin zoznamovania sa s blenderovskym
prostredim a ovladanim Vas neminie. Odportcam video tutoridly na
www.blenderunderground.com. SU dihé, ale nazorné.

2. Ak prave zacinate a ako svoj prvy model si, ako ja, zvolite misu s ovocim, zastavte sa. Zdanlivo
I'ahké modely sa mézu ukdzat’ ako pomerne zapeklité. Pri vybere prvych modelov plati, Ze ¢im
hranatejsSie, vytvorené Clovekom a zlozené z malo Casti, tym lepSie. U veci vytvorenych prirodou je
podstatne t'azsie dosiahnut’ realistického vzhl'adu.

3. Nebudte neodbytni. Ak uz 6. hodinu travite pokusom prilepit’ etiketu na fl'asu, polavte. Poslite
dotaz na nejaké Blender férum (napr. www.blenderartists.org/forum) a venujte sa nieComu
inému.

Modelovanie

Nasa scéna bude pozostavat' z 3 objektov: fl'aSe, pohara a stola. Ja som ako nesklseny zaciatocnik
zaCala sflaSou, ¢o sa ukazalo ako najtazsi objekt. V tomto tutoridle sa tejto chybe vyhneme
a zacneme stolom. ESte predtym by som chcela poznamenat, Ze na obrazkoch uvidite pracovnu
plochu r6zne rozdelend. Toho dosiahnete pomocou nastavenia mysi na Ciaru, ktora oddel'uje spodny
panel nastrojov a pracovnu plochu. Zjavi sa nam obojstranna Sipka. Klikneme pravym tlacitkom mysi
(PM) > Split Area alavym tlac¢itkom (LM) potvrdime rozdelenie. Nasledne si v kazdom okienku
mozem urcit, ¢o v niom chcem vidiet’ pomocou Window Type, rozbalovacieho menu Uplne vlavo.

Stol

Na zaciatku pomocou oznacenia PM a klavesou Delete, zmazeme GvodnU plochu. Stlacime medzernik
pozadovanu vel'kost. Stlaéime S a bud’ tahame mysSou, alebo na numerickej klavesnici zadame, aké
velké ma byt zvacSenie. Stlacime Tab a prejdeme tym do Edit Modu. Vtomto mdde mézeme
podrobnejSie manipulovat’ nasSe objekty. Pomocou PM na plochu - klavesa W - Subdivide si
niekol'kokrat rozdelime plochu. (JemnejSie rozdelenie ndm umozni neskor bez nechcenej deformacie
aplikovat’ modifikator Subsurf.) Stlacenim klavesy E vyvoldame menu Extrude - Region, ktorym
‘povytiahneme' plochu tak, aby nam vznikol placaty kvader.
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Teraz pridame kocku: Medzernik > Add > Mesh - Cube. ZmenSime a vytvorime z nej nohu tym, Ze
ju prediZime po z-ose klavesa (kl) S > kl. Z.
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Pridame dalSiu kocku, z ktorej budeme modelovat’ spodny tram stola. Obdobne ako u nohy ju
pomocou kl. S dostaneme do pozadovaného tvaru. Takisto si ju pomocou Subdivide parkrat rozdelime.
Ak nie sme v Object mode, pomocou Tab alebo vyberom na vrchnej liste spodného menu, sa do neho
prepneme. OznaCime PM tram - Shift + D skopirujeme. Nelakajte sa, ze sa na prvy pohlad nic¢
nedeje, tram sa skopiroval len je vtelesneny do pévodného tramu, takze ked’ ho premiestnite, bude ho
vidno. Pomocou kopirovania a premiestfiovania umiestnime tramy ako na obrazku nizsie.

Pozn.: To sa sice pekne a strucne napiSe, ale pre zacCiatoCnika to m6ze znamenat’ vyloZenie nemalej
snahy. Celkovo sa mi osvedcCilo pohybovat' sa vzdy len po jednej, maximalne 2 stradniciach (kl. G +
pismeno po akej ose sa chcem pohybovat, pripadne G + Shift + pismeno po akej sa nechcem
pohybovat). Dalej, kl. N vyvola okienko Transform properties, kde mozem presne urcit’ polohu,
posunutie, ¢i rotaciu daného objektu. A takisto je uzitocné pozerat’ sa na veci z r6znych pohl'adov
(nielen v Blenderi) prepinanim pohladov z numerickej klavesnice. Ctrl + Cislo nam zaisti opacny
pohlad ako Cislo, tzn. 7 je pohl'ad zhora, teda Ctrl+7 je pohlad zdola.




Obdobne prlpOJlme nohy a ked sme SpOkO]nI s tym, jak to vSetko vyzera, pomocou kl. B vetky Casti
oznacime a stla¢ime Ctrl+J], ¢im sa nam vSetko spoji v jeden objekt.

Link Scale
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Stél otocime o 180 stupriov podla osy x (kl. R = kl. X = num.kl. 180). Mame teda stol, aby bol trochu
krajsi aplikujeme v Edit Mode kl. W - Bevel, tym sa nam trochu zaobli. Pre vyhladenie pridéme aj
Subsurf: F9-> v okienku Modifiers> Add Modifier - vyberieme Subsurf a Levels nastavime na 2. Tym
by sa nam mal st6l pekne vyhladit, ak ale podivhe zmenil tvar, je to najskor kvoli nedostatocnej
Clenitosti, ktort sme pridavali pomocou Subdivide.



Subsurtf LI

Teraz pridame stolu material: F5- Links and pipeline = Add new. Okienko Texture - Add new. F6 >
v zalozke Texture - Texture Type vyberieme Image-> nahrame obrazok s ukazkou drevnej textury.
F5 a v map Input zvolime moznosti Orco a Cube.

KedZe nas zaujima, jak nas stolik vo findle vyzera, nechame si ho vyrenderovat. Nastavime vhodne
kameru: Ctrl + Alt + num. 0 nastavi kameru do nasho aktualneho pohladu, s kamerou inak m6zeme
pohybovat’ ako s ktorymkol'vek inym objektom. Stiskneme F12 pre rendering.

Nie je to ni¢ prevratné, ale kazdy rozpozna, Ze to je dreveny stdl, takze na zacCiatok mbéZeme byt’
spokojni a prejdeme na tvorbu pohdru. Aby nam stdl neprekazal, presunieme ho pomocou kl. M
+num. Cisla do iného layeru - vrstvy. Do konkrétnej vrstvy sa potom prepinam Alt + Cislo vrstvy, alebo
-

UL LI LS v Object Mode na spodnej liste 3D okna.

Pohar

Pre predstavu je dobré vygooglit' par obrazkov vinovych poharov pred tym, neZ sa pustime do
modelovania. Ked' uz vieme, ako taky pohar vyzera, vloZime gulu: Medzernik > Add = Mesh >
UVSphere. Dopredu predostielam, Zze moj nasledovny postup nemusi byt' ten najlepsi, takze, ak vas



napadne iny, smelo do neho. V Edit Mode, pomocou kl. B, a nastavenia _|£- = budem

oznacovat’ hrany a telesa su priehl'adné (ked’ nie¢o oznacim, oznadi sa aj to, ¢o je na druhej strane),
oznacim vrchnu polovicu gule a zmazem ju. Delete - Faces.
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ZvySnu pologulu trochu upravime, aby odpovedala tvaru vrchu pohara a pouzijeme kl. W -

Subdivide. Stlacime kldvesu E - Region, ale hned’ klikneme LM a pomocou S posunieme dovnutra.
Aplikujeme modifier Subsurf, level = 2.

Link Scale

Teraz vytvorime stopku pohara. V Object Mode pridame valec medzernik > Add > Mesh > Cylinder.
Zmensime a predizime ho. Aby sme mohli neskér aplikovat’ Subsurf, potrebujeme vytvorit’ trochu
viacej Clenitosti. V Edit mode sa prepneme do pohladu zvrchu (num. 7) - kl. K > Knife (Midpoints),
nakreslime pribliznd kruznicu, vid’ obrazok, a stlaCime Enter. Tym nam vznikne nové rozclenenie.



Global Local

| {LMB) draw, (Ctrl held while drawing) snap to vertex, (MMB) constrain to »/y screen axis, (Enter) cut {with Ctrl to select cut line), (Esc) cancel |

ESte vytvorime spodok pohdra, nasim znamym spOsobom vloZzime valec, ale tento krat Depth
nastavime na 0.2. Prepneme sa na horny pohlad a opat’ pomocou metddy knife vytvorime kruh.
Trochu ho posunieme a vytvorime eSte jeden kruh. Takéto clenenie nam pomdze vyrobit’ vystupnutd
strednu Cast’ podstavca, tak ako je to na obrazku. Kruh oznacime, a pomocou kl. E > LM > kl. S >
kl. Z vyzdvihneme stred.

Tiez aplikujeme Subsurf.(Pozn.. Ja som aplikovala Subsurf na kazdi Cast’ zvlast, fakt je ale ten, Ze
ked’ na konci objekty spojite, Subsurf sa aplikuje ako celok, takZe v skuto¢nosti ho staci pridat’ len raz
na zaver.) Nech nas netrapi, Ze je vrchol prilis Spicaty, nebude ho vidiet'.

Mame vsetky Casti pohara hotové, mézeme ich dat’ k sebe, bude najskor potrebné upravit’ trochu ich
velkost. (Ak ste nefalSovany zaciatocnik, skutoCnost’ je takd, Ze budete podstatne upravovat’ vel'kosti
a navySe aj tvar niektorych Casti a to niekol'kokrat. Mohla by som vam poradit, aby ste zachovali
chladnu hlavu, potlacili navaly zlosti a teSili sa na pekny vysledok, ale to by som to nemohla zazit' na
vlastnej kozi..) Ked’ mame vsetko pekne pri sebe, stlacime Ctrl + J a spojime v jeden objekt. Stlacime
F9, ¢im sa nam otvori Editing menu a v okienku Link and materials klikneme na vol'bu Set Smooth, to
nam pohar este viacej vyhladi.



Teraz uz len ostava pridat’ material skla. Osvedcilo sa mi nastavenie, ktoré som nasla v tutoriali na
http://www.m-sign.nl/?p=137:

Ray Mirror:
RayMir: 0.10
Freshnel: 0.50
Fac: 1.50

Ray Transp:
IOR: 1.50
Freshnel: 3.92
Fac: 1.50
Filter: 0.100
Limit: 10
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A vyrenderovany pohar potom vyzera tak, ako na obrazku dole. Verim, ze sa vam podari krajsi. Ked’
sme s poharom spokojny, premiestnime ho do inej vrstvy (kl. M + num.Cislo), aby sme si uvolnili
miesto pre fl'asu.
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Fl'asa

Vytvaranie flaSe poskytuje idealnu prileZitost’ ukazat' si modelovanie pomocou rotacie. Najprv si
vytvorime krivku, ktora bude popisovat’ obrys jednej strany flase. Vhodné je opat’ si najst’ nejaky
realny model vinovej flase, pripadne si vloZit' na pozadie obrazok, ktory budeme obkresl'ovat’ (View >
Background Image - Load = nahrame pozadovany obrazok). Ja som pouzila tento:

Pre tvarovanie krivky budeme potrebovat’ bod. Ziskame ho tak, ze vloZime
plochu a v Edit Mode zmaZeme 3 z jej vrcholov. Bod umiestnime na miesto,
odkial’ chceme krivku viest, a pomocou kl. E vytvarame nové body, ktorymi
vykreslujeme krivku. Nakoniec si oznacime vrchny bod a umiestnime na
neho kurzor: Shift + S - Cursor->Selection. StlaCime F9 a v zaloZke Degr.
nastavime 360, aby sa krivka otocila okolo celej svojej osy a Steps pocet
krokov, v ktorych sa bude krivka otacat, ja som dala 20. prepneme sa do
pohladu zhora, klikneme Spin a s napatim oCakavame, ¢o nam vypadne.
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Moja fl'asa nevyzerala Uplne vzhladne, vo vrchnej Casti som ju viac rozclenila (Ctrl + R ), aby sa dala
lepSie tvarovat'. NavysSe bola na dne derava, takze som jej dieru musela vyplnit’ kl. F = Fill faces.
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Pohrame sa teda s fl'aSou, aby sme dostali tvar, ktory sa nam l'Ubi. KedZe je fl'aSa dost' hranatg,
V Editing menu F9 jej priddme stary znamy Subsurf, level 2 a takisto Set Smooth. V Material menu F5
jej pridame material, chceme aby vyzerala ako sklo, ale zaroven chceme plna flasu, takze nemo6zme
pouzit' priehladné sklo, aké ma pohar. Ja som po dlhom experimentovani zvolila takéto nastavenie,
i tak som s nim nebola Uplne spokojna, urcite sa vam podari lepSie:
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Este si pomocou B oznacime vrchnak , skopirujeme, pomocou kl. P oddelime a pridame mu material.
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Fl'aSu mame, nastava Cas prilepit’ vinetu. Tento nevinny krok zabral 7 hodin m6jho mladého Zivota,
takze budem rada, ak sa poucite z mojho nest'astného prikladu a prilepite vinetu za 5 minat. VSetko sa
zdalo jednoduché, podla tutoridlu na

http://www.truecg.com/index.php?option=com content&task=view&id=37&Itemid=30 stacilo oznacit’
miesto, kam chcem etiketu vlozit', skopirovat’, oddelit’ novo vzniknuty objekt a pridat’ mu ako texturu
obrazok vinety. I cez najvacsiu snahu a vyskusanim snad’ vSetkych variant v zalozke Map Input sa mi
nepodarilo dosiahnut’ normalneho vysledku. Vineta vykazovala velmi ¢udné chovanie, bud’ to boli len
nejaké Smuhy, alebo bola zrkadlovo zdvojena, aj ked’ som v Texture menu v zalozke Map Image mala
nastavené Clip - a teda sa obrazok nemal opakovat’. Najlepsi vysledok tohto pokusu vyzeral
nasledovne:
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UV mapping

RieSenim bolo pouzitie UV mappingu, ¢o je v skratke metdda modelovania 3D objektu pomocou
vytvorenia jeho 2D reprezentacie. Obvykle to nie je moc jednoducha zalezitost, ale ¢o sa tyka vinety,
budeme to mat’ rychlo za sebou.

Takze, pridajte plochu a niekol’kokrat ju rozdelte pomocou W - Subdivide. Plochu oto¢ime tak, aby
bolo v spravnom uhle k fl'asi. Prepneme sa Tab do Edit mddu, stlac¢ime kl. U = Unwrap. Rozdelime si
pracovnu plochu, aby nam vzniklo d'alsie okienko a v iom si nastavime miesto 3D pohladu, UV/Image
Editor pohl'ad. Pomocou Image = Open priddame obrazok vinety. V tomto okienku je mriezka, ktora
predstavuje rozbaleny (unwrapped) obraz plochy, mriezku prisp6sobime, aby presne sedela na
obrazok. V UV Editore si tento obrazok ulozime. Prejdeme do Material menu (F5), kde pridame novy
material a novl texturu. V F6 nastavime Texture Type: Image a nahrame obrazok, ktory sme si prave
ulozili. V F5 vyberieme moznost’ TexFace.
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Nasledne v F9 pridame modifier Shrinkwrap a v policku Ob: uvedieme meno nasej fl'ase. Ak sa nam
zda, Ze je vineta prili§ nalepena na fl'asi, m6zeme zmenit’ Offset napriklad na 0.1. takisto pouZijeme
Set smooth, aby sa nam vineta vyhladila. Prejdeme do Object mddu a oznacime si flasu a v F5
v zélozke Map to stlacime Alpha.
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Ak sa nam nahodou stane, Ze flaSa zrazu stratila svoj povodny material ako na spodnom obrazku,
pravdepodobne mame v Links and pipeline nespravne priradené materialy k objektom.
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Ak sme spokojni s umiestnenim vinety, priradime ju k fl'asi pomocou Ctrl + P. Tym padom mame flasu
hotovu a blizime sa do ciel'ovej rovinky!

Vytvorenie scény

Priddme pohar a stol do vrstvy s flaSou a vhodne ich k sebe umiestnime. V tejto ¢asti mame moznost’
sa koneCne ‘vyradit’. Pomocou Medzernik - Add - Lamp pridame podla chuti svetld, v F8
nastavime pozadie. Ak chceme aby scéna bola v miestnosti, mézeme pridat’ kocku a do nej umiestnit’
objekty.

Dufam, Ze vam tento tutorial bol k nieComu prinosny a prajem vela zabavy pri modelovani!

Na zaver, par mojich scén. Skusila som to takto:
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Ale aj takto:
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