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SISSEJUHATUS

Arvutigraafika osakaal filmides, arvutimidngudes ja mujal kasvab pidevalt. 3D
kujutiste loomine ja visualiseerimine on kiill lihtsasti teostatav, kuid fotorealistlike
kujutiste loomine on hoopis midagi keerulisemat. 3D muutub arvutitele jarjest
joukohasemaks, aina enam on saadaval vabavaralisi 3D programme ning huvilistel on
rohkem vdimalusi tegeleda 3D modelleerimisega. Vabavaralistel programmidel on
seni olnud to6vahendite hulk vdi omadused piiratud, iisna tavaline on ka kehva
visualiseerija kasutamine, mille tottu nendega loodud 3D graafika vdi videod on
kehva kvaliteediga. Vabavaralise 3D programmi Blender uue visualiseerijaga Cycles
Render on niitid voimalik veelgi lihtsamini luua fotorealistlikke kujutisi ja videosi.
Cycles visualiseerija lasti vélja Blender versiooniga 2.61 ning see tdotab
kiirtejalitusmeetodil (BlenderWiki, 2013). Selle tulekuga lisati ka uus toovahend,
sOlmede silisteem, millega on vdimalik defineerida materjale, valgust, tausta

(BlenderWiki, 2013).

Eestikeelseid Blender teemalisi materjale napib ning uue visualiseerija spetsiifilisi on
veelgi vdhem. Algaja ei tunne materjalide loomise ja tekstuuride kasutamise
pohimotteid Blender programmiga seoses, samuti on puudu just materjalide loomist
kasitlevatest oppematerjalidest. Seega oli eesmirk luua algajatele moeldud
Oppematerjal materjalide ja tekstuuridega seotud oskuste ja teadmiste omandamiseks

kasutades vabavaralist 3D programmi Blender.

Algul tutvustatakse lugejale programmi Blender ajalugu, siis tutvutakse erinevate
materjalide, tekstuuride ja sdlmedega ning nende pdhimdtetega. Enne praktilisi
harjutusi toimub terminoloogia paikapanemine ja kasutajaliite lithitutvustus neile, kes
pole Blender programmi varem kasutanud. Peale materjalide ja programmi tutvustust
alustatakse praktiliste tlesannetega. Esimesed harjutused holmavad Blender
programmis toolaua valmisseadmist materjalidega toGtamiseks, esimese materjali
loomist ning erinevate sdlmedega tutvumist. Peale harjutusi hakatakse juhendi pdhjal
metalli, Kivi, puidu ja klaasi materjale looma. Oppematerjali 16ppu on lugeja jaoks

koostatud iseseisvad iilesanded praktiliste oskuste kinnistamiseks.



1 MATERJALIDE LOOMINE BLENDER NAITEL

Programmi Blender jaoks on ingliskeelsetest materjalidest olemas peaaegu kdike,
alustades viikeste detailide modelleerimisest, kuni fotorealistlike Kkujutiste
spetsiifiliste parameetriteni. Uldiselt on Blender programmi jaoks teksti-, pildi- ja
videopohiseid Oppematerjale ja juhendeid. See Oppematerjal on tehtud teksti- ja
pildipodhiselt ning on valminud ka videod praktilistest iilesannetest. Videod on ilma
kommentaarideta ja késitlevad samm-sammult Oppematerjali pdhjal valmivaid
harjutusi. Videomaterjal on toetav materjal, seletav juhis koos teooriaga on
tekstipohises dppematerjalis. Videod on iilesse lactud nii Vimeo.com keskkonda ning
on samuti saadaval seminaritod CD-plaadilt. Tekstipdhises materjalis on koik

tehtavad sammud lahti seletatud ning tdpsemaid parameetreid saab lugeja ise valida.

Kuna suurem osa videopohiseid dppematerjale Blender programmi kohta Internetis
esitavad vaid iihte konkreetset viisi, kuidas mingit materjali luua, siis sellest tekkis
idee koostada juhend, mis selgitaks ka materjalide, tekstuuride ning osade sdolmede
omadusi ja nende parameetreid. Samuti on siia Oppematerjali lisatud harjutusi
tutvustamaks Blender programmi ning spetsiifiliste materjalide nagu metalli, Kivi,
puidu ja klaasi loomist. Blender on vabavaraline, avatud ldhtekoodiga, 3D programm,
mis on saadaval Windows, Mac OSX ja Linux operatsioonisiisteemidele. Selle saab

allalaadida veebiaadressilt http://www.blender.org/download/.

Oppematerjal ja harjutused on koostatud baaskursuse raames. Selle libimine annab
lugejale, nii teoreetilised, kui ka praktilised teadmised materjalidest, tekstuuridest ja
solmedest 3D programmi Blender pohjal. Samuti omandab lugeja dppematerjali abil
baasi, millele on voimalik tdiendavalt juurde Oppida. Sihtgrupiks on huvilised, kes
soovivad tundma Oppida materjalide ja tekstuuride kasutamist Blender programmiga.
See Oppematerjal sobib neile, kes pole varem kasutanud Blender programmi, aga ka
neile, kes on selle programmiga varem tutvunud, kuid ei tunne materjalide loomist nii

haésti ja soovivad end teoreetilisest vOi praktilisest kiiljest tdiendada.


http://www.blender.org/download/

Autor on dppematerjali jagatud kahte ossa. Esiteks kasitleb autor teemaga seonduvat
teooriat, peale mida tuleb praktiline osa, kus rakendatakse teoorias tutvustatud

materjale, tekstuure ning muid sdlmi.

Teooria osas tutvustatakse vabavara Blender lithiajalugu, kirjutatakse materjalidest ja
nende parameetritest. Samuti tutvustatakse tekstuuri sdlmede omapédra ning kuidas
neid kasutada materjalide loomisel. Viike tutvus tehakse ka muude s6lmedega, mida
hakatakse harjutustes katsetama. Enne praktilisi harjutusi on vaja kasutajaliides iile
vaadata, terminoloogia kokku leppida, ekraanidega tutvus teha, redaktori muutmist

uurida ning dppida kontekste kasutama.

Praktilises osas alustatakse lihtsamate harjutustega ning baasi loomisega, mille peale
hakatakse pohilisi materjale (metall, kivi, puit, klaas) looma. Harjutustes pannakse
valmis toolaud, luuakse esimesed 3D objektid millele saab materjale lisada. Peale
esimese sOlme loomist saab katsetada erinevate materjalide kombineerimist,

kiihmukaari lisamist ja katsetada muid s6lmi mida teoorias tutvustatakse.

Harjutuste labimiseks kulub keskmiselt kokku 30 minutit ning iga materjali loomisega
ldheb samuti 15-30 minutit.

Harjutuste ldbimisel alustatakse materjalide loomist ning enne kokkuvdtet leiab lugeja
nimekirja vOimalikest lisaiilesannetest, mida voib 1dbi teha selleks et teadmisi

kinnistada.



2 OPPEMATERJAL

2.1 Ajalugu

Blender on vabavaraline 3D graafika ja animatsiooni tarkvara mille arendamine sai
alguse aastal 1995. Kolm aastat hiljem 161 Ton Roosendaal uue firma nimega Not a
Number et Blenderit edasi turustada ja arendada. Selleks et Blenderi arendamine ei
jisks seisma asutas Ton aastal 2002 MTU nimega Blender Foundation ning selle
esmane eesmirk oli leida viis kuidas edaspidi arendada ja edendada Blenderit kui
kogukonnal pdhinevat avatud ldhtekoodiga projekti. Aastal 2008 alustati projektiga
Blender 2.5, millega tehti suuri iimberkorraldusi kasutajaliideses, tddriistade
madratluses, andmete ligipddsu silisteemis, slindmuste kiitlemises ja animatsiooni
stisteemis. Pohieesmargiks oli uuesti teostada Blenderi tuum, mis oli algselt vilja
tootatud 90-ndatel, et see kohandada kaasaegse kasutajaliidese standarditega ja

sisendmeetoditega (Blender Foundation).

2.2 Materjalide tutvustus

Materjal defineerib eseme aine (substance) kunstilised omadused. Kdige lihtsamal
kujul saab kasutada materjale et ndidata millisest ainest on objekt tehtud. Tavaliselt
esindavad ainet pinna omadused (virv, ldige, peegelduvus jne) aga pind saab omada
ka keerulisemaid efekte nagu ldbipaistvus, difraktsioon ja pinnaalune hajumine
(BlenderWiki, 2013).

Tavaline (tekstuurimata) Blenderi materjal on iihesugune igal eseme kiiljel (kuigi
kiiljed vdivad tunduda erinevad valgustustingimuste tdttu). Sama objekti eri kiiljed
voivad kasutada erinevaid materjale. Blenderis saab vajadusel siduda materjale
tekstuuridega. Kui tiiiipilised materjalid oleksid messing, nahk, klaas voi lina siis
tekstuuridega on voimalik neid paremini iseloomustada. Sellisel juhul saaks messing

olla poleeritud, klaas méddrdunud voi lina tikitud (BlenderWiki, 2013).



Siin dppematerjalis kasutame kolme varjutussdlme materjalide jaoks: Diffuse BSDF,
Glossy BSDF ja Glass BSDF (vt Joonis 1). BSDF tdhistab kahesuunalist hajutamise
funktsiooni (bidirectional scattering distribution function). See miérab, kuidas valgust

pinnal peegeldatakse ja murtakse (refraktsioon) (BlenderWiki, 2012).

Joonis 1. Diffuse BSDF, Glossy BSDF, Glass BSDF

Diffuse BSDF on oma omaduste poolest matt, Glossy BSDF on ldikiv ning Glass
BSDF on klaasjas. Kareduse sisend (roughness) mdjutab peegeldust. Mida vdiksem
suurus seda teravamalt varjutussolm (shader) peegeldab (BlenderWiki, 2012). Glossy
BSDF kareduse vordlemine véirtustel 0.0, 0.1, 0.5 (vt Joonis 2). Glass BSDF

kareduse vordlemine véirtustel 0.0, 0.1, 0.5 (vt Joonis 3).

Joonis 2. Glossy BSDF kareduse vordlemine

Joonis 3. Glass BSDF kareduse vordlemine



Erinevaid varjutajaid on vdimalik omavahel kombineerida (BlenderWiki, 2014). Seda
saab teha sdlmeredaktoris (vt Joonis 20). Diffuse BSDF segatuna Glossy BSDF-ga
Mix Shader abil kus Mix Shaderi faktoriks (Fac) on 0.0, 0.5, 1.0 (vt Joonis 4).

Tépsemalt on materjalide kombineerimisest juttu esimestes harjutustes.

gy ,//V v 4

Joonis 4. Diffuse BSDF ja Glossy BSDF segamine

2.2.1 Tekstuuride tutvustus

Tekstuuridest katsetatakse Noise Texture, Voronoi Texture ja Image Texture
(pilditekstuure). Nii Noise kui ka Voronoi on protseduurilised tekstuurid mis
genereeritakse  Blenderis matemaatiliselt. Protseduurilised tekstuurid saavad
genereerida vérvilisi  tekstuure, intensiivsuse tekstuure, tekstuure alfa ehk

labipaistvuse vadrtustega, ja normaalitekstuure (BlenderWiki, 2011).

Tekstuurid millega hakatakse tegelema materjalide loomisel ning iilesannetes (vt

Joonis 5).

Joonis 5. Materjalid

Noise, VVoronoi ja teiste protseduuriliste tekstuuride puhul loovad erinevad sisendid
erinevaid véljundeid. Noise puhul on sisenditeks vektor (tekstuuri paiknemine),
suurus, detail, moonutus, vérv ja faktor. Noise tekstuuri puhul on omapérane

moonutuse sisend, mida néiteks Voronoi tekstuuril ei ole.



Noise Texture sisendite ndide Diffuse BSDF varjutaja pohjal (vt Joonis 6). Joonise 6
Noise Texture niite pohjal on esimene kera vaikesitetega ehk suurus 5, detail 2 ja
moonutus 0 (olgu need sitted 5, 2, 0). Teine kera on kahekordistatud vaikesétetega
ehk 10, 4, 0. Kolmas kera on kiill vaikesétetega kuid moonutuse sisendiks on 5, ehk
sisendid kolmandale kerale on 5, 2, 5. Noise Texture valjundite Color ja Fac erinevus

seisneb selles et Fac on mustvalge véljund.

Joonis 6. Noise Texture sisendid

Voronoi Texture omab vdhem sisendeid kui Noise Texture, kuid VVoronoi puhul on
voimalik valida védrvi sisendiks kas Intensity voi Cells. Voronoi Texture sisendite
nédide Diffuse BSDF varjutaja pohjal (vt Joonis 7). Kdikide kerade puhul on vérvi
sisendiks Intensity. Esimene kera on vaikesitetega ehk suurus 5, teisel keral on suurus

10 ning kolmandal 50.

Joonis 7. Voronoi Texture sisendid (Intensity)

Image Texture puhul on vaja 3D objekt lahti pakkida. Selleks on mitmeid voimalusi
kuid praeguste harjutuste juures kasutatakse lihtsat UV-lahtildiget, kus valitakse 3D
objektile UV-lahtildikamise meetodi (kuup, kera, vaateprojektsioon) ning selle 3D
objekti lahtildige projitseeritakse 2D-tasapinnale ehk pildile (BlenderWiki, 2012).

Pilditekstuuride puhul on oluline see, et tekstuuri lisamisel materjalile ei tdhenda et ka

sellele iseloomulikku siigavust visualiseeritakse. Tekstuur kui lihtsalt kujutis ei oma
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stigavuse efekti, siigavuse lisamiseks on vaja kithmukaart (bump map) lisada. Néiteks
on toodud kera millele on lisatud puidust tekstuur (vt Joonis 8). Esimese kera puhul
puudub kithmukaart, teise kera puhul on kithmukaardi intensiivsus keskmine ning

kolmanda kera puhul on kithmukaardi intensiivsus tugev.

Joonis 8. Puidust tekstuur (kithmukaardi niide)

Kiihmukaarte ei pea kasutama vaid pilditekstuuridega, saab ka nditeks Voronoi
tekstuuriga kasutada (vt Joonis 9). Kolmele kerale on lisatud VVoronoi tekstuuri Cells
varviga, suurus 10. Esimese kera puhul on tegemist vaid tekstuuriga, teisel keral on
ainult kithmukaart. Kolmandal on nii tekstuur kui ka kithmukaart kokku pandud.
Kithmukaartidega hakatakse tdpsemalt tegelema materjalide loomise harjutustes
(BlenderWiki, 2014).
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Joonis 9. Voronoi Texture (kithmukaardi néide)

2.2.2 Muud solmed

S6lmed mida harjutustes hakatakse kasutama on Layer Weight, HSV (Hue Saturation
Values), RGB Curves, Math ja Invert.

Layer Weight tootab kaaludena millega saab erinevaid varjundajaid omavahel
kombineerida. Layer Weight viljundid Fresnel voi Facing saab iihendada naiteks Mix

Shaderi faktoriga (Fac). Fresnel output’i kasutatakse néiteks Diffuse BSDF ja Glossy
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BSDF segamiseks et saada plastilist materjali (BlenderWiki, 2012). Layer Weight
ndide Fresnel ja Facing viljunditega kus kaheks materjaliks on valge Diffuse BSDF
ning sinine Glossy BSDF (vt Joonis 10). Esimese kera puhul pole Layer Weight
kasutatud, Mix Shaderis on Glossy BSDF esimene sisend ning Diffuse BSDF teine

sisend. Teisel keral on Facing 0.5 ning kolmandal keral on Fresnel 0.5.

Joonis 10. Layer Weight (Fresnel, Facing)

Hue Saturation Value on kasulik materjalide vérvi, kiillastuse (saturation) ja
heleduse (value) muutmiseks. HSV vaikesisendid on Hue 0.5, Saturation 1.0 ja Value
1.0. Ndide HSV kasutamisest Voronoi tekstuuride peal (vt Joonis 11 ja Joonis 12).
Joonis 11 kujutab 3 identset vaikesétetel Voronoi Texture Glossy BSDF varjutajaga
kera, mille vérvi sisendiks on Cells ja suuruseks 5. Joonisel 12 on vdetud need samad
kerad ning esimese puhul on Hue véértus 1.0, teise puhul on Hue jddnud samaks mis
originaalil (ehk 0.5) kuid Saturation on 0.0 ning kolmanda puhul on Value 0.3. HSV
on ka viga mugav tekstuuride puhul kui on soov nende tooni, kiillastust v3i heledust

muuta.

4 \
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Joonis 11. Voronoi Texture (Cells)
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Joonis 12. Voronoi Texture (Cells) HSV

RGB Curves saab kasutada niiteks koos Layer Weight et mdjutada tulemusi, samuti
on seda mugav kasutada kiithmukaartide hiélestamisel. Layer Weight tulemuste
mojutamiseks vt Joonis 13. Koigil kolmel keral on samad algsétted, Mix Shader
esimene varjutaja on Glossy BSDF (sinine) ning teine varjutaja Diffuse BSDF
(valge). Esimese kera puhul on Layer Weight ja RBG Curves vaikesitetega. Teise
kera puhul on RGB Curves kdver tommatud madalale (punkt asub x=0.7, y=0.3) ning
kolmanda kera puhul on RGB Curves kover tdmmatud kdrgele (punkt asub x=0.3,
y=0.7).

- Qw_f -

Joonis 13. Layer Weight (Facing, RGB Curves)

Math saab kasutada matemaatiliste tehete tegemiseks sisendpildi pikslitega
(BlenderWiki, 2011). Siin materjalides kasutame Math sGlme selleks et hédlestada
kiihmukaarte (vt Joonis 14). Kaikidel keradel on varjutajaks Diffuse BSDF
(helekollane) ning pildi tekstuuri vérvi vdljund on iihendatud Material Output
Displacement sisendiga. Tekstuuri ja Material Output vahele on toodud Math s6lm
ning on valitud Multiply. Esimesel keral on Multiply vaartus 1.0, teisel 3.0 ning
kolmandal 7.0. Multiply kiill teeb kithmukaarti tumedamaks, kuid kui kasutada RGB

Curves sOlme siis saab kithmukaarti rohkem héilestada.



13

Joonis 14. Math (Kiihmukaartide hiilestamine)

Selleks et kithmukaarti paremini héddlestada, tuleb tekstuuri ja Math vahele iithendada
RGB Curves (vt Joonis 15). Koigil keradel on sama Multiply védrtus 1.5 kuid RGB
Curves on erinevad. Esimesel keral on vaikesitted, ehk pole midagi muudetud. Teisel
keral on RGB Curves kover kdrgemale tostetud (x=0.3, y=0.8). Kolmandal keral on
kdver madalamale tdstetud (x=0.8, y=0.3). Joonistel on vdga hésti ndha kui palju

voimalusi on tekstuuride héddlestamisel kui kasutada Math ja RGB Curves s6lmi kKoos.

Joonis 15. Math, RGB Curves (Kiihmukaartide hiilestamine)

2.3 Programmi tutvustus

Blender programmi kiivitamisel ilmub stardiekraan. Selle saab sulgeda kui kolpsata

kusagil mujal. Stardiekraani sulgemisel on néha vaikimisi médratud stseeni.

2.3.1 Kasutajaliides

Joonis 16 on kasutajaliidese liithitutvustuseks dra mérgitud tooriista paneel (1),
pOhimeniiii (2), stseeni graafik (3), omadused (4) ning animeerimise ajaskaala (5) (vt
Joonis 16).
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Joonis 16. Vaikimisi stseen

Parema ndhtavuse tagamiseks on seminaritoé autor muutnud Blender kasutajaliidese
teemat. Seda saab muuta File — User Preferences... — Themes, siis Presets alt valida

ning salvestada (Save User Settings).

Tooriista paneelis (1) saab 3D objekte muuta (liigutada, podrata, muuta suurust),
neid duplitseerida. Samuti saab tooriista paneelis uusi objekte luua ja muud teha.
Selleks Oppematerjaliks on vaja vaid uusi objekte luua ning vajadusel ka nende

suurust ja nurka muuta.

Pohimeniiiis (2) saab faile luua, avada, salvestada, visualiseerida, ekraanipaigutust
muuta, stseeni muuta, visualiseerijat muuta. Kuna see dppematerjal juhendab kuidas
tekstuure kasutada Cycles visualiseerijaga siis tuleb Blender Render dra vahetada

Cycles Renderi vastu.

Stseeni graafikus (3) saab ndha koiki olemasolevaid objekte. Sealt saab neid
selekteerida, timber nimetada, kustutada ja nende olekut muuta (kas objekt on néhtav
vOi ndhtamatu, kas seda saab liigutada voi kas see on lukus, kas seda visualiseeritakse

vOi mitte).
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Omadustes (4) saab muuta visualiseerimise sitteid, stseene, maailma sétteid, valitud
objekti sitteid, piirajaid, tootlejaid, objektiandmeid, materjale ja tekstuure, osakesi,
fliisikat.

Animeerimise ajaskaalal (5) saab objekte animeerides liikuda erinevatel kaadritel.

PShimentiii ribal (2) on voimalik valida ekraanipaigutus (vt Joonis 17).

Joonis 17. Ekraanipaigutuse valimine
Kuna hakkame tegelema tekstuuridega siis saame kasutada Compositing vaadet.
Sisseehitatud vaadete kasutamine pole kohustuslik, saab ka oma vaate luua. Selleks

tuleb vasaku hiireklahviga iiks kord vajutada ja hoida Joonis 18 oleval dérel.

Joonis 18. Uue ekraani tekitamine (1)

Hoides vasakut klahvi all, tuleb hiirt liigutada kas alla voi vasakule. Kui oled rahul
uue ekraanipaigutusega, lase vasak hiireklahv lahti. Juhul kui ekraan jdi mdodult
valeks on vOimalik seda nihutada sama moodi nagu akendega paigutamisega. Juhul
kui soovid {iildse vabaneda loodud aknast siis vajuta uuesti dérel ning liiguta seda
vastassuunas (nditeks kui tekitasid uue ekraani liigutades dirt alla, siis sellest lahti

saamiseks pead seda iilesse nihutama hoides vasakut hiireklahvi all).

Kui oled endale uue ekraani loonud siis on see identne selle ekraaniga, millisest ddrest
seda liigutama hakkasid. Kuna tekstuuridega timberkdimisel on vaja kasutada kas
solmeredaktorit (Node Editor) ja vahel ka UV pildiredaktorit (UV Image Editor) tuleb

uus ekraan selleks valmis seada. Selleks tuleb redaktori tiilip 4ra muuta (vt Joonis 19).
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Joonis 19. Redaktori muutmine (1)

Kui oled lisanud sdlmeredaktori ja UV pildiredaktori siis peaksid todlaual olema

sellised ekraanid (vt Joonis 20).

sl Default

L ateria b - & 3

User Persp
€. Materi HIEX:

(1) Cube

= R A 2

1 K1) <[> CD

Joonis 20. Téolaud koos sdlmeredaktori (1) ja UV pildiredaktoriga (2)
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3D objekte on vdimalik erinevat moodi kuvada. Neid saab kuvada kas piirdekastina
(Bounding box), sorestikuna (Wireframe), pohjana (Solid), tekstuurina (Texture),
materjalina (Material) voi visualiseerituna (Render). Vaateava toonimise (Viewport

Shading) muutmiseks tuleb vajutada 3D vaate akna péises oleval nupul (vt Joonis 21).

SRR

Size: 1.000 px

K1 <] > Dol

Joonis 21. Vaateava toonimise muutmine

Omadustes (vt Joonis 16) on erinevad kontekstid. Materjali raames tutvume nendest
vaid osadega mida ka kasutame. Meid huvitavad maailma, objekti, materjalide ja
tekstuuride kontekstid (BlenderWiki, 2012).

Kui oleme Blender programmis muutnud visualiseerija Cycles Renderiks (vt Joonis
22) siis saab maailma kontekstis muuta maailma tausta pinda (Surface) valiku alt.
Selleks saab valida niiteks vérvitooni voi tekstuuri. Tausta saab muuta kui valida
pinnale (Surface) Background ning vidrvi valikuks saab valida niiteks RGB
(vaikimisi), Sky Texture voi muu. Samuti saab muuta kaudvarju (Ambient Occlusion)

védrtust, mis tekitab iildvalguse varje olemasolevatele 3D objektidele (vt Joonis 23).

o

Joonis 22. Visualiseerija muutmine
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Joonis 23. Maailma kontekst

Objekti kontekstis saab muuta objekti asukohta, rotatsiooni ning objekti suurust xyz
telgedel (vt Joonis 24). Selleks et objektide konteksti muuta peab nad eelnevalt
aktiivseks tegema. Seda saab teha kas paremklahviga objektil kldopsates voi stseeni

graafikus (vt Joonis 16) valides objekti vasaku hiireklopsuga.

0.00000 > X: 1.000
0.00000 r 0°® Y. 1.000
0.00000 % Z: 1.000

Joonis 24. Objekti kontekst

Materjalide kontekstis (vt Joonis 25) saab 3D objektidele materjale lisada ning neid

muuta.
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Joonis 25. Materjali kontekst

2.4 Harjutused

Tutvus Blender kasutajaliidesega tehtud, niitid hakatakse praktilisi harjutusi tegema.

Esimesed harjutused valmistavad ette materjalide loomiseks. Harjutuste videomaterjal

on kittesaadav aadressilt https://vimeo.com/120949364.

24.1

Ettevalmistus ja esimene s6lm

Visualiseerija tuleb dra muuta: Cycles Render. (vt Visualiseerija muutmine)
Selleks et lisada materjalide loomise jaoks 3D objekte, tuleb dra kustutada
olemasolev kuup ja valgusallikas. Kustutamiseks on vaja objekt teha
aktiivseks paremklahviga ning siis vajutada DEL v&i X ja kinnitada. Kuup on
toolaua keskel ning valgusallikas asub 3D vaates paremal iileval. Samuti saab
objekte kustutada stseeni graafikust (vt Vaikimisi stseen), selleks tuleb leida
soovitud objekt ning sellel vasakklahviga vajutada.

Maailma konteksti (vt Maailma kontekst) sétetes tuleb Surface Color muuta
HEX 333333 ning lisada Ambient Occlusion (Factor 0.3, Distance 1).

Tuleb lisada uus pind (Plane) mis hakkab olema pdorand. Uue pinna saab lisada
kui minna tooriista paneeli (vt Vaikimisi stseen) ning valida vasakult Create
alt Plane. Voi vajutada Shift + A ning valida Mesh — Plane.

Kuna pdrand on vaikimisi suurusega (1, 1, 1) siis need suurused tuleb muuta

objekti kontekstis dra (vt Objekti kontekst) Scale (14, 14, 1).


https://vimeo.com/120949364

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.
17.

18.
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Samuti tuleb pdranda asukoht muuta Location (0, 0, 0).

Niitid tuleb lisada porandale matt materjal. Selleks on vaja minna materjali
konteksti (vt Materjali kontekst) ning vajutada New.

Surface Color dra muuta HEX DDDDDD. Seda pdrandat kasutame hiljem
materjalide visualiseerimiseks.

Materjalide katsetamiseks kera peal tuleb luua uus kera. Seda saab teha
samamoodi nagu sammus nr 4. Tuleb valida UV Sphere.

Kui kera on loodud, tuleb seda kdrgemale tdsta. Selleks on vaja minna objekti
konteksti ning muuta Location (0, 0, 1).

Kuna kera ei ole veel sile, siis tuleb tooriista paneelist Tools alt valida
Shading: Smooth. Seda tuleb teha kui kera on aktiivne.

Niitid tuleb kaamera oigesse kohta nihutada. Selleks on vaja kaamera
aktiivseks teha kasutades sama meetodit mis sammus nr 2, ehk paremklahviga
kaamera peale vajutades kuid MITTE KUSTUTADES.

Kui kaamera on aktiivseks tehtud tuleb minna objekti konteksti ning muuta
satted jargmisteks: Location (4, -4, 4), Rotation (60°, 0°, 45°).

Selleks et visualiseerimisel oleks objekti ndha on vaja lisada uusi
valgusallikaid. Seda saab teha Shift+A ja valides Lamp — Sun.

Kui uus valgusallikas Sun on loodud, tuleb selle asukohta ja tugevust
kohendada. Objekti kontekstis tuleb panna Location (4, 0, 4) ning valgusallika
kontekstis (samal real kus objekti kontekst asub, iilejargmine paremalt) tuleb
Cast Shadow vilja liilitada. Samuti tuleb Nodes — Strength muuta védrtuseks
1.3.

Niitid tuleb lisada uus Lamp — Spot.

Uue valgusallika Spot siteteks tuleb Location (0, -5, 6) ning Rotation (70°, 0°,
0°).

Samuti tuleb Spot valgusallika sitteid muuta valgusallika kontekstis. Lamp —
Size 1. Liilitada sisse Multiple Importance. Nodes — Strength vairtuseks 1800.
Spot Shape — Size 100° ja Blend 0.0.

Selleks et ndha millisena kaamera hetkel stseeni néeb, tuleb vajutada 3D vaate
akna pdises oleval nupul View ning valida Camera. Samuti saab seda

saavutada vajutades Numpad 0 klahvi.
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Kui on soov ndha milline ndeb vilja stseen visualiseeritult tuleb 3D vaate akna
péises oleval nupul vajutada (vt Vaateava toonimise muutmine) ning valida
Rendered.

Niitid hakkame esimest sGlme looma. Selleks on vaja luua uus ekraan (vt Uue
ekraani tekitamine (1)) ning selle redaktoriks valida solmeredaktor (vt
Redaktori muutmine (1)

Selleks et esimest s0lme luua, tuleb teha kera aktiivseks. Siis on vaja
materjalide kontekstis (vt Materjali kontekst) vajutada New ning sellega ilmub
sOlmeredaktorisse 2 uut sdlme (Diffuse BSDF ja Material Output).
Olemasolev fail oleks kasulik praegu ira salvestada sest tulevased
materjalide harjutused (metall, Kivi, puit ja klaas) tehakse just
valmistehtud harjutuse pohjal).

Selleks et saaksime lisada uue ldikiva materjali, tuleb olemasolev Diffuse
BSDF ira kustutada. Kustutamiseks tuleb Diffuse BSDF peal teha paremkldps
ning siis vajutada DEL vai X.

Peale seda tuleb lisada uus Shader — Glossy BSDF. Selleks tuleb
sOlmeredaktoris vajutada Shift + A. Glossy BSDF viljund BSDF tuleb
tthendada Material Output sisendiga Surface. Kui niitid kujutist visualiseerida
on ndha ldikivat hobedast materjali.

Glossy BSDF Roughness védrtust muuta vastavalt soovile, juhendis
kasutatakse vaartust 0.0.

Selleks et hakata erinevaid materjale omavahel segama, tuleb lisada uus
Diffuse BSDF. Lisada saab vajutades solmeredaktoris Shift + A ja valides
Shader — Diffuse BSDF.

Materjalide segamise tulemust on paremini néha kui iiks materjal on erinevat
vérvi, tuleb valida erinev varv kas mdlema voi iihe materjali jaoks.

Niitid loome esimese kombinatsiooni sdolmedest. Selleks on vaja lisada uus
Shader — Mix Shader ning see paigutada Glossy BSDF ja Material Output
vahele.

Kuna Mix Shaderil on vaja kahte sisendit selleks et hakata midagi kokku
segama, tuleb viia ka Diffuse BSDF véljund BSDF Mix Shaderi sisendisse
Shader.

Kui niiiid muuta Mix Shaderi Fac véértust, siis on visualiseerides ndha kuidas

materjale omavahel segatakse. Kui Fac védrtus on tipselt keskel (ehk 0.5) siis
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Mix Shaderi viljund koosneb 50% iihest materjalist ning 50% teisest
segatavast materjalist. Kui Fac véirtus on 0, siis materjal koosneb vaid
ilemise Shader sisendist. Kui véértus on 1, siis iilemist Shader sisendit ei

kasutata uldse.

Kiihmukaart ja kurvid

Selleks et kerale siigavust tekitada tuleb lisada uus Texture — Noise Texture.
Selle sdolme oleks mugav paigutada Material Output ldhedale.

Noise Texture Color (voi Fac) viljund iihendada Material Output sisendiga
Displacement.

Kui on soovi siigavust suurendada voi vihendada tuleb lisada uus Converter —
Math sdlm ning see paigutada Noise Texture ja Material Output vahele.

Kui uus Math sdlm ei loo iihendusi ise, tuleb Noise Texture véljund (kas Color
voi Fac) viia Math sisendisse Value ning Math véljund Value viia Material
Output sisendisse Displacement.

Uuel Math solmel tuleb ka Add vahetada Multiply vastu. Siis saab véartuse
lisamisega suurendada siigavust. Multiply Value valida vastavalt soovile.

Kui on soovi kithmukaarti sittida, tuleb lisada uus Color — RGB Curves. See

tuleb paigutada Noise Texture ja Multiply vahele.

. RGB Curves kdvera muutmisel muutub ka Noise Texture poolt genereeritud

kiihmukaardi véljund.

Layer Weight

Katsetame ka Layer Weight omadusi. Selleks tuleb lisada uus Input — Layer
Weight.

Layer Weight viljund Fresnel voi Facing tuleb iithendada Mix Shaderi
sisendisse Fac. Fac viirtusega on voimalik kontrollida kuidas erinevaid
sisendeid omavahel segatakse. Tdpsemini on Layer Weight ja selle omaduste
kohta kirjas peatiikis 2.2.2.

Katsetada erinevate Layer Weight viirtustega.
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2.5 Materjalide loomine

Teooriaga on tutvus tehtud ja natuke harjutatud, niilid saame hakata materjale
katsetama. Selles Oppematerjalis tutvustatakse nelja materjali loomist: metall, puit,
kivi ja klaas. Nende materjalide labiproovimisel on lugeja tutvunud materjalide
loomise praktilise kiiljega ning omab  ka algteadmisi Blender materjalide
kasutamisest. Lugeja oskab luua lihtsamaid materjale, mitte ainult neid mida siin
Oppematerjalis katsetatakse. Lugeja mdistab kuidas materjalid ja tekstuurid omavahel
kaituvad ning kuidas neid omavahel kombineerida. Videomaterjalid on kattesaadavad

aadressilt https://vimeo.com/album/3281568 ja seminaritoé6 CD-plaadilt. Autor on

selles osas (2.5) pannud solmed kaldkirja selleks et materjali lugemisel oleks lihtsam

orienteeruda.

25.1 Metall

Joonis 26. Metalli materjal, http://www.chocofur.com/6-shadersamptextures.html pdhjal

Sammude jdlgimiseks ja kaasa tegemiseks on video saadaval = siit:

https://vimeo.com/album/3281568/video/120896384.

1. Selleks et materjale lisama hakata on vaja teha uus ekraan ning panna selle
redigeerijaks sdlmeredaktor.

2. Kera tuleb aktiivseks teha selleks et materjale lisama hakata. Kui kera on
aktiivne, siis tuleb minna materjalide konteksti ning vajutada New.

SSlmeredaktorisse ilmusid kaks uut solme: Diffuse BSDF ja Material Output.


https://vimeo.com/album/3281568
http://www.chocofur.com/6-shadersamptextures.html
https://vimeo.com/album/3281568/video/120896384
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Diffuse BSDF tuleb dra kustutada selleks et saaks lisada ldikiva varjutaja
Glossy BSDF-.

Glossy BSDF varjutaja viljund BSDF tuleb viia Material Outputi Surface
sisendisse. Glossy BSDF Roughness véirtuseks voiks panna néiteks 0.15.
Niitid on vaja lisada uus MixRGB, mille leiab kas Color — MixRGB v&i Search
kaudu. MixRBG viljund Color tuleb iihendada Glossy BSDF sisendiga Color.
Samuti tuleb valida Colorl ja Color2, esimene neist tume ja teine hele. See on
vajalik metalli varjundite saamiseks.

Niiid on vaja lisada Input — Layer Weight millega hakkame materjali
peegeldust kontrollima. Layer Weight viljund Facing tuleb iihendada MixRBG
sisendiga Fac.

Layer Weight ja MixRGB vahele tuleb luua uus Color — RBG Curves.
Olukorras, kus solm ei tee ihendusi automaatselt, tuleb Layer Weight véljund
Facing viia RBG Curves sisendisse Color ning RGB Curves viljund Color viia
MixRGB sisendisse Fac.

Metallid peegeldavad valgust ja vidrve erinevalt, kuna praegu on tegemist
hdobedast materjaliga, siis tuleb otsida hdbeda murdumisnditajat. See info on

kittesaadav siin http://refractiveindex.info/, RGB Curves kover tuleb muuta

selle joonise sarnaseks et saada soovitud efekti.

Selleks et metallist materjal ndeks loomulikum vélja, oleks hea muuta
MixRGB Colorl tumesiniseks voi valida toon mis ndib hdbeda puhul
loomulikuna.

Tuleb lisada veel iiks Glossy BSDF, teise Roughness véairtusega 0.01. Uue
Glossy BSDF varjutaja sisendi Color tuleb tihendada MiXRGB véljundiga
Color, nii et mdlemal Glossy BSDF varjutajal oleksid samad vérvide sisendid.
Selleks et kahte Glossy BSDF varjutajat ihendada tuleb lisada uus Shader —
Mix Shader.

Nii esimese, kui ka teise Glossy BSDF viljundid BSDF tuleb viia uue Mix
Shaderi sisenditesse Shader. Mix Shaderi védjund Shader tuleb iihendada
Material Output sisendiga Surface.

Kui Glossy BSDF varjutajate jaoks sai valitud erinevad Roughness véartused,

siis nende kombineerimiseks on vaja luua uus Color — RBG Curves.


http://refractiveindex.info/
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14. Uue RGB Curves viljund Color tuleb tihendada Mix Shader sisendiga Fac
ning uue RGB Curves sisend Color tuleb ithendada Layer Weight viljundiga

Facing. RGB Curves kdverat saab liigutada vastavalt soovile.

Valmis sdlmede jaoks vt Lisa 1 Solmed 1. Metall.

25.2 Kivi

Joonis 27. Kivi materjal, https://www.youtube.com/watch?v=5v8pzsYImc8 péhjal

Sammude jilgimiseks ja kaasa tegemiseks on video saadaval siit:

https://vimeo.com/album/3281568/video/120891128.

1. Kivi materjali loomiseks on vaja luua uus ekraan sdlmeredaktoriga.

2. Materjali lisamiseks tuleb kera aktiivseks muuta. Seda saab teha kas
paremklahviga kera peal voi vasakklahviga stseeni graafikus Sphere peal.

3. Kivi materjal Diffuse BSDF jadb alles ning selle vérvi saab muuta kivile
iseloomulikuks vérviks, vastavalt soovile. Juhendis kasutatakse halli tooni.

4. Lisada uus Texture — Noise Texture ning selle viljund Color iihendada
Material Output sisendiga Displacement. Noise Texture véairtusi saab muuta
vastavalt soovile, ndites on kasutatud Scale 5, Detail 20.

5. Selleks et Noise Texture kithmukaarti oleks paremini néha tuleb Noise Texture
ja Material Output vahele lisada RGB Curves. Kui RGB Curves ei loo ise
tthendusi, tuleb Noise Texture viljund Color iihendada RGB Curves sisendiga
Color ja RGB Curves viljund Color ithendada Material Output sisendiga

Displacement.


https://www.youtube.com/watch?v=5v8pzsYImc8
https://vimeo.com/album/3281568/video/120891128
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RGB Curves koverat muuta vastavalt soovile, juhendis on kdver muudetud S
kujuliseks.

Selleks et kiihmukaart loomulikum vilja nieks tuleb lisada uus Converter —
Math, see paigutada RGB Curves ja Material Output vahele, valida Multiply ja
védrtus panna vastavalt soovile, juhendis on véértus 0.8. Kui uus s6lm Math ei
loo ise tihendusi, tuleb RGB Curves viljund Color iithendada Math sdlme
sisendiga Value ning Math viljund Value tihendada Material Output sisendiga
Displacement.

Kivid on tavaliselt mitmevérvilised, et seda efekti imiteerida tuleb lisada uus
Diffuse BSDF eelmise Diffuse BSDF korvale.

Niiiid tuleb kaks Diffuse BSDF varjutajat ithendada. Tuleb luua uus Shader —
Mix Shader ning Mix Shader sisenditeks Shader tulevad molema Diffuse
BSDF viljundid BSDF.

Diffuse BSDF varjutajatele tuleb valida erinevad varvid, juhendis on kasutatud
helehalli ja tumehalli.

Kuna soovitakse et Diffuse BSDF viérvid seguneksid erinevalt ning jétaksid
loomuliku mulje, tuleb lisada uus Texture — Noise Texture ning selle valjund
Color voi Fac viia iithendusse Mix Shader sisendiga Fac. Noise Texture
vairtusi saab muuta vastavalt soovile. Juhendis on vairtused Scale 8.0, Detail

16.0, Distortion 0.25.

Praegu on valmis tavaline virvide variatsiooni ja kithmukaardiga Kivi.

12.

13.

14.

15.

16.

Lisame kivile mustrit juurde mis oleks teise virviga. Selleks tuleb lisada uus
Texture — Voronoi Texture.

Lisame uue MixRGB olemasolevate RGB Curves ja Multiply vahele. Kui
tihendusi ei looda automaatselt tuleb RGB Curves viéljund Color iihendada
MixRGB sisendiga Colorl ning MixRGB viljund Color iihendada Multiply
sisendiga Value.

MixRGB Color2 sisendiks tuleb uue Voronoi Texture viljund Color. MixRGB
Fac véartust muuta vastavalt soovile, juhendis on kasutatud vairtust 0.05.
Voronoi Texture vaartust Scale muuta vastavalt soovile, juhendis on kasutatud
vaartust 130. Soovi korral saab ka olemasoleva Multiply vaartust muuta.

Tuleb luua uus Diffuse BSDF varjutaja ja Mix Shader selleks et Voronoi

Texture efekt oleks teise varviga. Uus Mix Shader tuleb ihendada olemasoleva
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Mix Shader ja Material Output vahele. Kui uus Mix Shader ei loo uusi
tthendusi ise, tuleb eelmise Mix Shader viljund Shader {ihendada uue Mix
Shader sisendiga Shader. Uus Mix Shader viljund Shader iihendada Material
Output sisendiga Surface.

17. Samuti tuleb uus Diffuse BSDF viljund BSDF iihendada uue Mix Shader
sisendiga Shader. Uues Diffuse BSDF varjutajas valida vérv vastavalt soovile,
juhendis kasutatakse valget vérvi.

18. Voronoi Texture véljund Color ithendada Mix Shader sisendisse Fac. Niiiid on
kivil valge vérv ainult Voronoi Texture kohal.

19. Lisada veel iiks Mix Shader varjutaja. See tuleb paigutada olemasoleva Mix
Shader ja Material Output vahele. Kui ithendusi ei looda automaatselt tuleb
vana Mix Shader véljund Shader viia uue Mix Shader sisendisse Shader ning
uue Mix Shader viljund Shader tihendada Material Output sisendiga Surface.

20. Uue Mix Shader teiseks sisendiks Shader voib panna esimese Mix Shader (see
Mix Shader, mille mdlemaks Shader sisendiks on Diffuse BSDF varjutajad)
valjundi Shader.

21. Uue Mix Shader viirtus Fac valida kas vastavalt soovile voi kasutada niiteks

olemasolevate Noise Texture véljundeid Color.

Valmis sdlmede jaoks vt Lisa 2 S6lmed 2. Kivi.

2.5.3 Puit

Joonis 28. Puidu materjal, http://www.chocofur.com/6-shadersamptextures.html pdhjal



http://www.chocofur.com/6-shadersamptextures.html
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Selle materjali jaoks on vaja eelnevalt vilja valida puidu tekstuurist pilt. Puidu
tekstuuri saab google otsingu abil leida. Autor on koostanud ka valiku aadresse kust

saab tasuta allalaadida kvaliteetseid tekstuure:

http://freestocktextures.com/, http://lostandtaken.com/, http://www.textureking.com/

Sammude jilgimiseks ja kaasa tegemiseks on video saadaval siit:
https://vimeo.com/album/3281568/video/120896468.

1. Vaikesittena méidratud 3D vaatele on vaja juurde lisada kaks ekraani:
sO0lmeredaktor ja UV pildiredaktor. UV pildiredaktorit on vaja kuna hakatakse
tegelema pilditekstuuriga.

2. Kera tuleb aktiivseks teha ning sellele uus materjal lisada materjalide
kontekstist, vajutades New.

3. Sdlmeredaktoris tuleb Diffuse BSDF varjutajast vasakule luua uus Texture —
Image Texture. Tuleb vajutada Open ning otsida eelnevalt vilja valitud puidu
tekstuur. Kui pildifail on valitud, tuleb Image Texture véljund Color iithendada
Diffuse BSDF sisendiga Color.

4. Praegu pole veel tekstuuri ndha 3D objekti peal kuna objekt pole kaardistatud.
Objekti kaardistamiseks on vaja objekt paremklahviga aktiivseks teha. Seejéarel
tuleb vajutada kas klaviatuuril TAB vai 3D vaate péises Object Mode vahetada
ara Edit Mode.

5. Kui objekt on redigeerimisreziimis, tuleb vajutada klaviatuuril U, millega on
voimalik objekt dra kaardistada valides iihe nimetatud meetoditest. Niite jaoks
kasutatakse Sphere Projection meetodit.

6. Niilid tuleb UV pildiredaktorist valida fail mida soovitakse linkida. Tuleb
vajutada nupul (valimuselt A4 leht, millel on piikeseloojanguga pilt ning
vasak ddr on volditud, vt Lisa 9 Tekstuuri kaardistamine) ning valida fail, mis
sai eelnevalt Image Texture Open kisuga avatud.

7. Niid on nédha tekstuuri ja kera kaardistust selle peal. Soovi korral vdib kera
kaarti liigutada (klahviga G), poorata (klahviga R) ja suurust muuta (klahviga
S). Kui on soov kaardistust ainult laiemaks muuta, siis seda saab teha
vajutades S et hakata suurust muutma, seejérel vajutades X mis lukustab
suuruse muutmise vaid X teljele. Kinnitamiseks tuleb vajutada vasaku

klahviga pildil, katkestamiseks parema klahviga.


http://freestocktextures.com/
http://lostandtaken.com/
http://www.textureking.com/
https://vimeo.com/album/3281568/video/120896468
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8. Kui on soov tekstuuri asetust muuta tuleb lisada sdlmedesse Input — Texture
Coordinate (vasakule), ning Vector — Mapping (paremale, Image Texture
sO0lmest vasakule).

9. Mapping viljund Vector tuleb iihendada Image Texture sisendiga Vector.
Mapping sisend Vector tuleb iihendada Texture Coordinate viljundiga UV.
Niitid on voOimalik samuti tekstuuri nihutada muutes vastavaid véértusi
Mapping sdlmes.

10. Kui lisatud pilditekstuur vajab parandamist, siis tuleb lisada Image Texture ja
Diffuse BSDF vahele Color — Hue/Saturation. Juhul kui Hue Saturation Value
(HSV) s6lm ei iihendanud end automaatselt &ra, tuleb Image Texture valjund
Color viia HSV sisendisse Color ning HSV viljund Color ithendada Diffuse
BSDF sisendiga Color.

11. Soovides lisada puidule ldiget, tuleb lisada uus varjutaja Glossy BSDF ning
vastavalt soovile séttida paika selle varv ja Roughness, juhendis kasutatakse
Roughness 0.5.

12. Kui Glossy BSDF varjutaja sai lisatud, tuleb see i{ihendada olemasoleva
Diffuse BSDF varjutajaga. Selle jaoks on vaja luua uus Mix Shader ning
tihendada molema varjutaja valjundid BSDF Mix Shaderi Shader sisenditega.
Mix Shaderi Fac védirtuseks tuleks panna arv millega Glossy BSDF ei jadks
héiriv.

13. Selleks et lisada puidust tekstuurile sligavust, tuleb tekitada kithmukaart. Selle
jaoks tuleb Image Texture viljundist Color viia tthendus Material Output
sisendisse Displacement.

14. Juhul kui detailid tunduvad heledad v6i tumedad, tuleb luua uus Converter —
Math ning see paigutada Image Texture ja Material Output iihenduse vahele.
Add asemel tuleb Multiply ning vidirtuse saab ise valida. Mida suurem on

Multiply vaértus, seda rohkem siigavust.

Valmis sdlmede jaoks vt Lisa 3 Sdlmed 3. Puit.
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25.4 Klaas

Joonis 29. Klaasi materjal

Selle materjali jaoks on samuti vaja tekstuuri. Valitud lingid kust on vdimalik tasuta

hea kvaliteediga tekstuure allalaadida vt Ik 28.

Sammude jélgimiseks ja kaasa tegemiseks on video saadaval siit:

https://vimeo.com/album/3281568/video/120893591.

1. Klaasiga tegelemise jaoks on vaja kahte lisa akent, sOlmeredaktor ja UV
pildiredaktor.

2. Enne kerale materjali andmist tuleb see aktiivseks teha kas paremklahviga
kera peal voi vasakklahviga stseeni graafikus. Kui kera on aktiivne siis tuleb
materjalide kontekstist vajutada New.

3. Kuna tegeletakse klaasiga, siis tuleb Diffuse BSDF varjutada dra kustutada
ning selle asemele lisada Glass BSDF. Glass BSDF on erinev nii Diffuse
BSDF-ist kui ka Glossy BSDF-ist kuna Glass BSDF omab faktorit IOR mis on

murdumisnditaja. Klaasi puhul on murdusmisnéitaja 1.52.

Index of Refraction, vaartused aadressil http://vray.info/topics/t0077.asp.

4. Kuna Klaasile lisatakse juhendis kriimustused siis tuleb lisada uus Texture —
Image Texture ning avada viljavalitud fail. Tekstuuri faili saab ise vabalt
valida Internetist.

5. Image Texture viljund Color tuleb iihendada Glass BSDF sisendiga Color.

6. Tekstuuri ei ilmu Klaasist kerale kuna kera pole veel kaardistatud. Kera

kaardistamiseks tuleb kera aktiivseks teha ning siseneda redigeerimisreziimi.


https://vimeo.com/album/3281568/video/120893591
http://vray.info/topics/t0077.asp

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.
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Seda saab teha vajutades klahvile TAB voi valides 3D vaate alt realt Object
Mode asemel Edit Mode.

UV pildiredaktoris tuleb valida pilt mis avati Image Texture jaoks (vt
Tekstuuri kaardistamine).

Soovi korral saab kera kaardistust kohendada. Kohendamise 1dpetamisel tuleb
lahkuda redigeerimisreziimist vajutades TAB voi valides 3D vaate alt realt
Object Mode.

Kui praegu pilti visualiseerida siis oleks klaasil lihtsalt mustuse jiljed. Plaanis
on hoopiski mustus muuta kriimustusteks. Selleks on vaja luua kithmukaart.
Kiithmukaardi jaoks on vaja Image Texture véljund Color viia Material Output
sisendisse Displacement.

Kuna juhendis kasutatakse klaasil vaid kithmukaarti siis tuleb Image Texture
véljund Color iithendada lahti Glass BSDF sisendist Color. Seda saab teha kas
s0lme sisendi voi véljundi liigutamisega tiihjale alale voi vajutades Ctrl +
vasakklahviga tommata katkestav joon iile Image Texture ja Glass BSDF
tthenduse.

Olenevalt valitud pilditekstuurist vdivad kriimustused olla kas liiga tumedad
voi vaevu ndhtavad. Selle parandamiseks on vaja lisada uus Converter — Math
ning paigutada see Image Texture ja Material Output vahele. Olukorras kus
Math s6lm end automaatselt ei {ihenda, tuleb Image Texture viljund Color
tthendada Add sisendiga Value ja samuti Add viljund Value iihendada
Material Output sisendiga Displacement.

Kuna Math s6lm on vaikimisi Add siis see tuleb dra vahetada Multiply vastu.
Multiply sdlme védirtust saab muuta vastavalt soovile. Mida viiksem véirtus,
seda heledamalt jaav tekstuur néha.

Kui on soovi tekstuuris esile tuua tumedamaid kriime, tuleb lisada RGB
Curves sdlm Image Texture ja Multiply vahele.

Juhendi jérgi tuleb klaas poolenisti hidgune. Selle jaoks on vaja lisada uus
Glass BSDF varjutaja, mille Roughness on 0.5.

Kaks olemasolevat Glass BSDF varjutajat tuleb kokku segada. Selleks on vaja
lisada uus Shader — Mix Shader. Mdlema Glass BSDF viljundid BSDF
ldhevad Mix Shaderi sisenditeks Shader.

Glass BSDF mis on hdgusem (ehk korgema Roughness viirtusega) saab

endale Color sisendiks pilditekstuuri. Selleks on kaks vdimalust. Kas Image
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Texure viljund Color voi RGB Curves viljund Color. Juhendi pohiselt viiakse
hiagusemasse Glass BSDF varjutajasse RGB Curves périnev viljund Color,
ehk see pilditekstuur mis on juba heledamaks muudetud.

17. Soovi korral on voimalik muuta Mix Shader Fac vaartust, et maérata kui tume

jaéb lisatud tekstuur.

Valmis sdlmede jaoks vt Lisa 4 S6lmed 4. Klaas.

2.6 Ulesanded

Katsetada metalli materjaliga. Muuta seda rohkem voi vdhem matiks. Katsetada

erinevate vérvitoonidega ja RGB Curves kdveratega. (vt niiteks Lisa 5)

Katseta puidile loomuliku ldike loomist. Kateta puidu tooni muutmist et tulemus jaiks

loomulik.

Katseta krobelise klaasi loomist. Katseta mitmevarvilise klaasi loomist (vt nditeks
Lisa 6). Katseta veetilkadega tekstuuriga klaaskera loomist (vt nditeks Lisa 7). Katseta

klaasi loomist graveeringutega (vt néiteks Lisa 8).
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KOKKUVOTE

Autor Kkoostas Oppematerjali programmi Blender pohjal Opetamaks materjalide
loomist, kasutades ja kombineerides erinevaid s0lmi. Materjalide loomise osas Gpetati

nelja pohilist materjali: metall, Kivi, puit ja klaas.

Oppematerjal jii baaskursuse raamesse kuid lisaiilesannetes on vdimalik lugejal
katsetada keerukamate sdlmede loomist kasutades Oppematerjali pohjal omandatud

teoreetilisi ja praktilisi teadmisi.

Uus visualiseerija on vdimekas ning seda arendatakse ja tdiustatakse pidevalt.
Oppematerjali koostaja leiab et uuel Cycles Render visualiseerijal on palju

potentsiaali ning seda saab tdsise tooriistana kasutada.

Oppematerjali 14bitddtajale soovitakse edasist indu 3D graafika loomisel ning selle

valdkonnaga seotud oskuste ja teadmiste omandamiseks!
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Lisa 1. Metalli materjali sdlmed

Solmed 1. Metall

X 0.76818

0.010
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Lisa 2. Kivi materjali solmed

Solmed 2. Kivi

Y 0.50000

1.000

Roughnes: 0.010
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Lisa 3. Puidu materjali sdlmed

Solmed 3. Puit

Hue: 0.500

Saluratio: 0.800

Value: 1.100

Fac




Lisa 4. Klaasi materjali sdlmed

Solmed 4. Klaas

Y 0.85625

1.000
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Lisa 5. Metalli lisaiilesande sdlmed koos kujutisega

Solmed 5. Metall (kuld)

Lisa joonis 1.Metall (kuld)
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Lisa 6. Klaasi lisatilesande solmed koos kujutisega (mitmevérviline)

Sélmed 6. Klaas (mitmevirviline)

Lisa joonis 2. Klaas (mitmevirviline)
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Lisa 7. Klaasi lisaiilesande solmed koos kujutisega (veepiiskadega)

Sélmed 7. Klaas (veepiiskadega)

Lisa joonis 3. Klaas (veepiiskadega)
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Lisa 8. Klaasi lisaiilesande solmed koos kujutisega (mustriga)

Sélmed 8. Klaas (mustriga)

Saturation: 1.000

Lisa joonis 4. Klaas (mustriga)




Lisa 9. Tekstuuri kaardistamine

Lisa joonis 5. Tekstuuri kaardistamine
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