


Deze programma’s zullen
we gebruiken

a Blender
Render (Cycles)
Materials
Base Color

Shading
Glass



Vertices

+ Generate UVs
World

In Object Mode, voeg Cylinder toe met 9 faces.
Zie je de Cylinder Settings niet? Druk F9.




Iy EditMode + & [Nl View Select Add Mesh Vertex Edge Face UV 7, Global v 3+
W) bl = At

User Perspective
(1) Cylinder

In Edit Mode, selecteer bovenste en onderste Face.
Met Inset (i), voeg extra Face toe naar midden.




Met Extrude (E), breng bovenste middelste Face naar midden van glas.




Met Extrude (E), breng onderste middelste Face iets hoger in glas.




7% Edit Mode = m/ View Select Add Mesh Vertex Edge Face

] Sy m it
Front Orthographic

(1) Cylinder
10 Centimeters

Selecteer alle onderste Edges.



Met Scale (S), verklein naar midden toe.



VOORLOPIG RESULTAAT



Het rietje. Voeg Circle toe, verklein naar grootte van rietje.



In Edit Mode, voeg Face toe (F).
Extrude (E) naar boven.



TIP: Gebruik SHIFT om
eerst beide Faces te
selecteren

Intrude (i) naar binnen toe,
zowel bovenkant als onderkant van Cylinder.



Selecteer beide Faces (boven- en onderkant).
Verwijder Faces (X + Faces). Jerietje is hol geworden.



Plaats rietje passend in glas
(laat aanleunen tegen rand).
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In Object Mode, selecteer glas en geef een New Material.
Geef daarna een Base Color.




Shading
+2. 'W Object Mode v View Select Add Object 12, Global v v 9
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Selecteer je glas en open Shading tabblad.
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Eris een Node specifiek voor glasmateriaal. Voeg Glass BSDF toe.
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Koppel BSDF van glass met Surface in de Material Output van je glas.
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BSDF?

BSDF-node (Bidirectional Scattering Distribution Function) is een shader
die de manier simuleert waarop licht op opperviakken valt en reflecteert,
zoals glas, metaal of plastic.

Het combineert diffuse, glans en transparantie-eigenschappen voor
realistische materialenin je render.

Je moet de BSDF-node koppelen aan de Material Output-node
om het materiaal zichtbaar te makenin je render.
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Geef kleur en pas IOR aan naar ongeveer 1.450.
IOR staat voor Index of Refraction (brekingsindex)
en bepaalt hoe sterk licht afbuigt wanneer het door het glas gaat.
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