Modeleren

< Open de afbeelding “Pion” (kan ook geopend worden door Shift + a)

Add Object
Mesh
Curve
Surface
Metaball
Text
Volume

Grease Pencil

Armature

v
2
&
¢
d
R
D)
X

Lattice

Empty

> B

Image -

% Wijzig de proporties van het object namelijk zet de rotatie alle drie op O.

M, ~ Empty

~ Transform

Location X

Rotation X 0°
0°
0°

Mode  XYZ Euler

Scale X 1.000
1.000
1.000

Jal Reference

14’1 D o
% U krijgt een zeer aardig beeld.

12, Global
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% Zetnuinvooraanzicht(1)
% Draai nu op de X as 90 graden (RX90), of geef in de properties x 90° in.

W +~ Empty
“ Transform

Location X 0Om
Y 0Om

r 4 N m

Rotation X 90
u-

T
Z 0

Mode  XYZ Euler
Scale X 1.000
Y 1.000

>

% Verwijder de kubus
% Zet Pivon Piont op 3d cursor
T2 Global v B{v 9l (=
+ , Bounding Box Center
¥&{ 3D Cursor
. ’ Pivot around the 3D cursor.
Median Point
@’ Active Element
<

Referentiebeeld (pion) gaan op de Z- as optillen zodat de onderzijde van de pion
op de X-as staat.

% Toevoegen van een cilinder Shift + a of in de menu Add

V Mesh » [] Plane
) Curve (77 Cube
& surface C

& Metaball

d Text Ico Sphere
M Volume ) cylinder
£y Grease Pencil Cém‘:
Zet de cilinder op de Z as gelijk met de onderzijde van de pion

*
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< Ga naar Wire frame shift+2

% Schaal nu decilinder op de Z-as tot aan de bovenzijde van de pion

% Schaal nu ook op de X enY as(schakel de Z2-as uit (S shift 2). De cilinder moet de
beide uiteinden van de pion juist bedekken.

% Zet nu op edit mode
% Voeg 30 loops toe (ctrl + R en 30)en twee maal enter
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T3 F

-l

3%

r " T

®,

» Klik naast het object om alles te deselecteren
Zoom nu zodat alles wat groteris
» Zet Pivot Point op Median Point

%

*
SR X4

RS

¢3? Median Point

ve Element
Pivot aroy

% Alt +Klik op de bovenste edge (rib) zodat ze gans geselecteerd is. Vervolgens S
(schalen en duw naar binnen zodanig dat ze de vorm van de pion heeft.
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Afwerking van de pion
% Zetin object modus

% Ga naar modifier en selecteer Subdivsion

Data Transfer Array

Mesh Cache

Bevel
Mesh Sequence Boolean
. Normal Edit Build — Displace

< Weighted Normal Decimate vy Hook

UV Project

UV Warp

Vertex Weight Edit
Vertex Weight Mix

Vertex Weight Proximity

Edge Split

Geometry Nodes

) Mask

Mirror
Multiresolution

Remesh

Laplacian Deform
Lattice

Mesh Deform
Shrinkwrap
Simple Deform

Smooth

Screw Smooth Corrective
Skin ¢~ Smooth Laplacian
T Solidify

Subdivision Surface

Surface Deform

7 Warp

= Add a procedural operation/effect to the active object

% Verhoog deindeling gomtrie naar 3

W, Cylinder

> |Q| Subdivision
Add Modifier

vio s. YEE@ -

Catmull-Clark Simple

Levels Vie...

Render

+ Optimal Display

» Advanced
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7 Cloth

=y Collision

> Dynamic Paint

1 Explode

Fluid
QL’.’{'_‘EI n

Particle Instance

1 Particle System

Soft Body
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“ Om nog beter aftewerken gaan we nog een modifier toevoegen, namelijk Bevel
maakt de rondingen nog mooier.

7| Data Transfer 00 Array A 7 Cloth
Mesh Cache ] Bevel 25

Mesh Sequence Cache 2N "
& Normal Edit
< Weighted Normal 7 vecinawe
UV Project | Edge Split
V Warp ™ yrmetry Nodes
1=} Vertex Weight Edit (©n Mesh Deform
=} vertex Weight Mix g (O] Shrinkwrap
=} vertex Weight Proximity resolutio 72 Simple Deform

-~ Smooth

dl) skin

5 Solidify

O/ Subdivision Surface
[l Triangulate

£ Volume to Mesh

7/
X4

L)

Er gebeurt niets op het eerste gezicht.
Zet de modifier Bevel boven de subdivision. Dit doen we door op de puntjes, die
rechts staan te linker muis ingedrukt houden en naar boven schuiven.

7/
X4

L)

v 7]  Bevel [} M@ v X

Vertices Edges

% Het resultaatis verbluffend U kunt met de parameters spelen om nog een ander
resultaat te hebben.
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