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PARTE | - INTRODUCCION

La primera parte de la documentacién te guiarawes de la descarga, instalacion vy, si elige
descargar también las fuentes, la compilacion dadar.

Blender posee una interfaz muy peculiar, altameptenizada para la produccion de gréaficos
en 3D. Al principio, puede parecer un poco complica un usuario sin experiencia, pero
comprobara su poder a la larga. Es muy recomendedid_a Interfaz detenidamente para
familiarizarse tanto con la interfaz como con laswenciones usadas en esta documentacion.

El dltimo capitulo de esta parte, Su Primera Anidgraen 30 + 30 Minutos, le permitira
entrever las capacidades de Blender. Por supustoder puede hacer mucho mas que esto,
ya gue esto es sélo una introduccién rapida alrproa.

Capitulos

+ Introduccién

+ Instalando desde Ejecutables

« Compilando las Fuentes

+ La Interfaz

« Navegando en el Espacio 3D

« Las Funciones Vitales

+ Su Primera Animacion en 30 + 30 Minutos |
« Su Primera Animacioén en 30 + 30 Minutos Il



Introduccion

¢, Qué es Blender?

Blender es un programa que integra una serie darhentas para la creacién de un amplio
rango de contenidos 3D, con los beneficios afiadidaser multiplataforma y tener un tamafio
de unos 5MB.

Destinado a artistas y profesionales de multimeBiander puede ser usado para crear
visualizaciones 3D, tanto imagenes estaticas coitleos de alta calidad, mientras que la
incorporacion de un motor de 3D en tiempo real jterfa creacion de contenido interactivo

gue puede ser reproducido independientemente.

Originalmente desarrollado por la comparfia 'Not amBer' (NaN), Blender es ahora
desarrollado como 'Software Libre', con el cddigente disponible bajo la licencia GNU
GPL.

Caracteristicas principales:

- Paquete de creacion totalmente integrado, ofreciencamplio rango de herramientas
esenciales para la creacion de contenido 3D, iecldy modelado, mapeado uv,
texturizado, rigging, weighting, animacion, simudacde particulas y otros, scripting,
renderizado, composicién, post-produccién y creadi®juegos.

+ Multiplataforma, con una interfaz unificada paralas las plataformas basada en
OpenGL, listo para ser usado en todas las versam#&gindows (98, NT, 2000 y XP),
Linux, OSX, FreeBSD, Irix y Sun, y otros sistemagm@tivos.

+ Arquitectura 3D de alta calidad permitiendo undapy eficiente desarrollo.
« Canales de soporte gratuito via http://www.blendengy .
« Una comunidad mundial de més de 250.000 usuarios.

« Tamafo pequefio de ejecutable para una facil disidh.

Historia de Blender

En 1988, Ton Roosendaal co-fundd el estudio de asion HolandédNeoGeo NeoGeo
rapidamente se convirtié en el estudio mas graedanimacion 3D en Holanda y en una de
las mas destacadas casas de animacion en Europ@eblered producciones que fueron
premiadas (European Corporate Video Awards de 1P9I®95) para grandes clientes
corporativos tales como la compafiia multinaciormaktéctronica Philips. En NeoGeo, Ton
fue el responsable tanto de la direccién artistmao del desarrollo interno del software.
Después de una cuidadosa deliberacion, Ton degigida actual herramienta 3D utilizada en
el estudio de NeoGeo era demasiado vieja y volusaire mantener y actualizar y necesitaba
ser reescrita desde el principio. En 1995, estacrid@ra comenzd y estaba destinado a
convertirse en el software de creacién 3D que akborsocemos como Blender. Mientras
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NeoGeo continuaba refinando y mejorando Blenden, Seodio cuenta que Blender podria ser
utilizado como una herramienta para otros artistasa del estudio NeoGeo.

En 1998, Ton decidié crear una nueva compafiia dantNot a Number (NaN) derivada de
NeoGeo para fomentar el mercado y desarrollar Blerieh la base de NaN, estaba el deseo
de crear y distribuir gratuitamente una suite d&acidn 3D compacta y multiplataforma. En
ese momento, esto fue un concepto revolucionari@ua la mayoria de los programas
comerciales de modelado costaban miles de doldedé$.esperaba conseguir una herramienta
de modelado y animacion de un nivel profesional@nce del publico en general. El modelo
de negocio de NaN consistia en proporcionar preducbmerciales y servicios alrededor de
Blender. En 1999, NaN asistio a su primera confaaean el Siggraph en un esfuerzo aun
mayor para promocionar Blender. La primera conv@andel Siggraph para Blender en 1999
fue un auténtico éxito y provoc6 un enorme intéa@so de la prensa como de los asistentes a
la convencion. jBlender fue un gran éxito y se itord su tremendo potencial!

En alas del gran éxito del Siggraph, a principied dio 2000, NaN consiguié una
financiacion de 4,5 millones de euros procedentaurnes inversores. Este gran aporte de
dinero permiti6 a NaN expander rdpidamente susagpmres. Pronto NaN alarde6 de tener
mas de 50 empleados trabajando alrededor del mumeotando mejorar y promocionar
Blender. En el verano del 2000, Blender 2.0 fudipatlo. Esta version de Blender integraba
un motor de juegos a la suite 3D. Al final del 208Dnimero de usuarios registrados en el
sitio web de NaN sobrepasé los 250.000.

Desafortunadamente, las ambiciones y oportunidagesNaN no coincidieron con las
capacidades de la compafia ni con la realidad defcado de la época. Este
sobredimensionamiento de la empresa condujo aagsructuracion creando una compafiia
(NaN) mas pequefa y con nuevos fondos procedeets dhversores. Seis meses mas tarde,
el primer producto comercial de NaBJender Publisherfue lanzado. Este producto fue
dirigido al emergente mercado de medios interastign 3D basados en entornos web.
Debido a las decepcionantes ventas y al continimacte dificultades econdmicas, los
nuevos inversores decidieron dar por terminadaadagidades de NaN. Esto también incluia
parar el desarrollo de Blender. Si bien existiarachente defectos en la actual versién de
Blender, con una arquitectura interna del softveamr@pleja, caracteristicas inacabadas y una
IGU no muy comun, la magnifica ayuda de la comuhigléos clientes que habian comprado
Blender Publisher en el pasado provocdé que Ton undiepa permitir que Blender
desapareciera en el olvido. Como relanzar una nc@vgoafiia con un equipo suficientemente
grande de desarrolladores no era factible, en mdez®?002, Ton Roosendaal fundé la
organizacion no lucrativBlender FoundatiorfFundacion Blender).

El primer objetivo de la Fundacién Blender fue encar una manera de continuar el
desarrollo y la promocion de Blender como un proyete cédigo abierto basado en la
comunidad de usuarios. En julio de 2002, Ton laptener de los inversores de NaN un "si"
para que la Fundacion Blender llevara a cabo sugéaque Blender fuera cédigo abierto. La
campafa de "Liberad a Blender" tenia que obtenérO00 EUR para que la Fundacién
pudiese comprar los derechos del codigo fuents déopropiedad intelectual de Blender a los
inversores de NaN vy, posteriormente, liberar Blersdi&a comunidad de codigo abierto. Con
un entusiasta grupo de voluntarios, entre los guensontraban varios ex-empleados de NaN,
fue lanzada la campafia de "Liberad a Blender". €ladaleite y sorpresa de todo el mundo, la
campafa alcanzo6 el objetivo de 100.000 EUR en &ém & semanas. El domingo 13 de
octubre de 2002, Blender fue liberado al mundo bagotérminos de la Licencia Publica



General de GNU (GPL). El desarrollo de Blender icdiat hasta nuestros dias conducido por
un equipo de valientes y dedicados voluntarios gaentes de diversas partes del mundo y
liderados por el creador de Blender, Ton Roosendaal

Historia de Blender y hoja de ruta

+ 1.00 - enero de 1995 - Desarrollo de Blender estidio de animacion NeoGeo.

+ 1.23 - enero de 1998 - Versién para SGI (IrisGW)lmada en la web.

+ 1.30 - abril de 1998 - Version para Linux y FreeBS®porta a OpenGL y a X.

+ 1.3X - junio de 1998 - Creacion de NaN.

+ 1.4x - septiembre de 1998 - Version para Sun y>x_idipha publicada.

+ 1.50 - noviembre de 1998 - Primer manual publicado.

« 1.60 - abril de 1999 - C-key (nuevas caracteristitecesitan ser desbloqueadas, $95),
la version de Windows se libera.

+ 1.6X - junio de 1999 - Version para BeOS y PPCipath.

+ 1.80 - junio de 2000 - Fin de la C-key, Blendetaalmente gratuito de nuevo.

+ 2.00 - agosto de 2000 - Motor en tiempo-real yadpctor interactivo.

+ 2.10 - diciembre de 2000 - Nuevo motor, fisica thBw.

« 2.20 - agosto de 2001 - Sistema de animacion dopajes.

« 2.21 - octubre de 2001 - Blender Publisher lanzado.

+ 2.2x - diciembre de 2001 - Version para Mac OSXlipata.

« 13 de octubre de 2002 Blender se convierte en codigo abierto, prin@oaferencia
de Blender.

« 2.25 - octubre de 2002 - Blender Publisher estéud®o disponible gratuitamente.

+ Tuhopuul - octubre de 2002 - Se crea la rama ewpatal de Blender, un lugar de
pruebas para los programadores.

+ 2.26 - febrero de 2003 - La primera version de &rsiendo codigo abierto.

« 2.27 - mayo de 2003 - La segunda version de Blesidado codigo abierto.

+ 2.28x - julio de 2003 - La primera de las seri@8%.

+ 2.30 - octubre de 2003 - En la segunda conferethei8lender, la interfaz 2.3x es
presentada.

+ 2.31 - diciembre de 2003 - Actualizacién a la ifaerde la version 2.3x, ya que es
estable.

+ 2.32 - enero de 2004 - Gran revision de la capdai@hrender interno.

+ 2.33 - abril de 2004 - Oclusién Ambiental, nuevescpdimientos de Texturas, el
motor de juego ha vuelto!.

« 2.34 - agosto de 2004 - Grandes mejoras: Intenaeside Particulas, mapeado LSCM
UV, integracion funcional de YafRay, Pliegues comgalos en Subdivision de
Superficies, Sombreado de Inclinacién (Ramp), O8Ameto y muchas muchas més.

« 2.35 - noviembre de 2004 - Otra version llena dgoras: Object hooks, curve
deforms and curve tapers, particle duplicators ghoumas.

+ 2.36 - febrero de 2005 - Version mas estable, namjo en la escena, pocas nuevas
mejoras, mapeado Normal y de Desplazamiento, paiiente.

« 2.37 - junio de 2005 - Un gran avance: herramied&a3ransformacion y controles,
Softbodies, Force fields, deflections, incremerfalbdivision Surfaces, sombras
transparentes, y renderizado multihilo.

+ 2.40 - diciembre de 2005 - Un mayor avance: reesaridel sistema de esqueletos,
teclas de formas, piel con particulas, fluidos grpos rigidos.

+ 2.41 - enero de 2006 - Principalmente afiadidos Bto®r de juego y correcciones.



Sobre el Software Libre y la licencia GPL

Cuando uno escucha hablar sobre "software libaefifimera cosa que le viene a la mente es
"gratuito”. Aunque esto es verdad en la mayoridodecasos, el término "software libre" tal
como es usado por la Fundacion para el Softwane (treadores del proyecto GNU y de la
Licencia Publica General GNU) significa "libre, coran libertad" mas que "gratis, como en
cerveza gratis"N. del T.En inglés tienen el problema de que la palabee"fsignifica gratis

y libre, por eso al definir "free software" tiendarhacer distincién entre software gratuito y
software libre). Software libre es, en este sentatpel software que puedes usar, copiar,
modificar y distribuir sin ningan limite. Esto coasta con la licencia de la mayoria de
paquetes de software comerciales, en donde sermeitpeusar el software en una sola
computadora pero no esta permitido hacer copiasegom aun ver el cadigo fuente. El
software libre da una increible libertad al usuaiomo afadidura a todo esto, debido a que
el cadigo fuente estd disponible para todo el munde fallos pueden ser detectados y
corregidos de una manera mas eficiente y rapida.

Cuando un programa es licenciado bajo la Licenaldi®a General GNU (la GPL):

« Tienes el derecho de usar el programa para cualoraposito.

« Tienes el derecho de modificar el programa, y taneeso al codigo fuente.
+ Tienes el derecho de copiar y distribuir el proggam

« Tienes el derecho de mejorar el programa, y publicsapropias versiones.

A cambio de esos derechos, también tienes alg@sp®msabilidades, que estan disefiadas
para proteger tu libertad y la libertad de otras,|p que si distribuyes un programa GPL:

« Debes proporcionar una copia de la GPL con el progr asi el usuario es consciente
de los derechos que le otorga la licencia.

« Debes incluir el cadigo fuente o hacer que estgodible gratuitamente.

« Si modificas el cddigo y distribuyes una versiondifioada, dichas modificaciones
deben estar licenciadas bajo la GPL y tienes quiktdéa el cddigo fuente modificado.
(No puedes usar cédigo GPL como parte de un praymppietario.)

+ No puedes licenciar el programa fuera de los téymie la licencia GPL. (No puedes
transformar un programa GPL en un producto propgta

Para mas informacién sobre la licencia GPL, visitssitio web del Proyecto GNU. Para
referencia, una copia de la licencia publica gdnéeaGNU se incluye en el Manual de
Referencia.

Consiga ayuda - La comunidad de usuarios de Blender

Al estar Blender disponible de forma gratuita desd@rincipio, incluso cuando el codigo era
cerrado, ayudod mucho en su adopcion. Una gran ddadirestable y activa de usuarios ha
estado creciendo alrededor de Blender desde el36t

La comunidad mostré lo mejor de si misma en el nmenerucial de la liberacion de
Blender, convirtiéndolo en codigo abierto bajoitemcia GNU GPL hacia finales del verano
del afio 2002.



La comunidad esta ahora dividida en dos sitiosnsoohas caracteristicas compartidas:

« La comunidad de desarrollo, centrada alrededoradseb de la Fundacion Blender
http://www.blender.org. Aqui es donde estan loygctos de desarrollo, las listas de
funcionalidades y documentacion, el repositorio Cu# las fuentes de Blender,
todas las fuentes de documentacion y foros de slstulos desarrolladores de
Blender, los que hacen scripts de python, los dectadores, y cualquiera que trabaje
en el desarrollo de Blender, generalmente, puedensentrado aqui

« La comunidad de usuarios, centrada alrededor de sitio independiente
http://www.blenderartists.com. Aqui es donde |asstas, los creadores de juegos y
los aficionados a Blender se relnen para mostsciaciones, obteniendo criticas
para mejorarlas, y donde pueden pedir ayuda pdesm@buna mejor comprension de
las funcionalidades de Blender. Algunos tutoriades Blender y una base con el
conocimiento basico se pueden encontrar tambiéin aqu

Estas dos paginas web no son los Unicos recurs@edeer. La comunidad alrededor del
mundo ha creado una gran cantidad de sitios indiépees, con diferentes idiomas o
especializadas en diferentes areas. Una constetntiaacion de los recursos para Blender se
encuentra en cualquiera de los sitios mencionagesiarmente.

Para una critica instantanea, hay tres canalesatedisponibles en irc.freenode.net. Puedes
unirte a la conversacién con tu programa IRC fawori

Los canales son #blenderchat para discusiones alesesobre Blender, #blenderga para

preguntar sobre el uso de Blender, y #gamebleraterdiscusiones sobre temas relacionados
con la creacién de juegos con el motor de Blerara los desarrolladores, también existen
#blendercoders para preguntar y discutir temasegartbllo, al igual que para cada reunién

de los Sabados a las ?; #blenderpython para disolie el API de Python y el desarrollo de

scripts; #blenderwiki para preguntas relacionadasla edicion del wiki.

Instalando desde Binarios

Blender esta disponible en la web de la de la Feigda(http://www.blender.org/) como
ejecutable y como codigo fuente. En la pagina fpaicbusca la seccion de Descargas
(‘Downloads').

De todas formas, para una correcta comprensiorstdelibro, es altamente recomendable
utilizar la versiéon incluida en el CDROM. Por lonta, cuando en el parrafo anterior
mencionabamos "seccién de descargas"”, también @snos que puede conseguirse desde el
CDROM.

El ejecutable esta disponible para 6 sistemas typesa

+  Windows
« Linux

« MacOSX
« FreeBSD
o lrix

« Solaris



Linux actualmente dispone de 4 opciones para lqsitacturas de Intel y PowerPC, con las
librerias enlazadas estatica o dinamicamente.

La diferencia entre enlazado dindmico y estaticongsortante. El estético tiene la libreria
OpenGL compilada en su interior. Esto hace quedderorra en su sistema, sin utilizar la
aceleracion por hardware de su tarjeta graficdicHtla version estética para comprobar si
Blender funciona cuando la versiéon dinamica falepenGL se usa en Blender para todo el
dibujado, incluyendo menuds y botones. Esta depemmdmace que la instalacion, en tu
sistema, de la libreria OpenGL sea necesaria. tlusttos fabricantes de tarjetas gréaficas 3D
dan soporte a OpenGL, especialmente para lasamnjeés baratas destinadas al mercado de
videojuegos.

Desde que los 'renders' se hacen en Blender canotwlr de renderizado utilizando la
memoria principal y el procesador de tu computadana tarjeta grafica con aceleracion por
hardware no supone ninguna diferencia en el tietepe@nderizado.

Windows
Instalacion Rapida

Descargue el fichero blender-2.3#-windows.exe, ddh@# es el numero de la version, de la
seccion de descargas del sitio web de Blender. €wmila instalacion haciendo 'doble click’
sobre el fichero descargado. En este proceso ls&dm varias preguntas, para las cuales las
respuestas que hay por defecto deberian bastgpu&esgue la instalacion haya finalizado,
puede comenzar a usar Blender directamente, o piggde usar la entrada que se habra
creado en el mend Inicio.

Instrucciones Detalladas

Descargue el fichero blender-2.3#-windows.exe deetzion de descargas del sitio web de
Blender. Elija descargarlo, seleccione un direotgrpulse "salvar" (Save). Entonces, con el
explorador, dirijase al directorio donde haya gadalel fichero y haga "doble-click" para

comenzar la instalacion.

El primer didlogo le muestra la licencia de Blend®&r quiere que la instalacién continué
tendra que aceptarla. Después de aceptar la l&eseieccione los componentes que desee
instalar (solo hay uno, Blender) y las accionesiadales que quiera llevar a cabo. Hay tres:
Afiadir un enlace directo al menu de Inicio, afiadiicono de Blender al escritorio y asociar
los archivos .blend con el programa Blender. Pofeale, todas las acciones estan
seleccionadas. Si no quiere que se ejecute algumaeshs acciones simplemente
deseleccionela. Cuando esté hecho, simplementempeesn siguiente (Next).

Seleccione un lugar para instalar los archivosu@r que viene por defecto deberia valer), y
presione en siguiente (Next) para instalar Blend&esione cerrar (Close) cuando la
instalacion haya terminado.

Por dltimo, se le preguntara si quiere que el puogr de instalacion ejecute a continuacion
Blender. Una vez que esté instalado Blender pugneitarse desde el menu de Inicio (una
entrada se ha creado por el programa de instalacidrel nombre de "Blender Foundation”)
o bien haciendo "doble-click" en un archivo de Blen(*.blend).
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OSX
Instalacion

Descargue el fichero blender-2.3#-darwin-6.6-powehmg de la seccion de descargas del
sitio web de Blender. Descomprimalo haciendo "datik" en el archivo. Esto abrira un
directorio con varios ficheros.

Desde que Blender usa OpenGL para dibujar su &teyf MacOS X también lo utiliza para
dibujar su escritorio, necesita verificar primereeglispone de suficiente memoria VRAM en
su sistema. Por debajo de 8 MB de memoria VRAM @demo funcionara. Por encima de 16
MB de memoria VRAM necesitara configurar su sistgraea que tenga "miles de colores"
(1000s of colors) en (System Preferences -> Display

Ahora puede usar Blender simplemente con hacerlédick” en el icono de Blender. O
arrastrar el icono de Blender al panel principaddk) para crear un acceso directo. Blender,
por defecto, se iniciard en una pequefia ventaribceJeél boton "+" en la cabecera de la
ventana para maximizarlo. Mas consejos y avisogestd version para MacOS X se
encuentran en el archivo OSX tips.rtf en el dirgdotdonde esté Blender instalado.

Linux
Instalacion Rapida

Descargue el fichero blender-2.3#-linux-glibc#.ARCH.tar.gz de la seccion de descargas
del sitio web de Blender. Aqui 2.3# es la versiérBtender, #.#.# es la version de la libreria
glibc y ARCH es la arquitectura de la computadgre puede ser i386 o powerpc. Deberia
escoger la correspondiente a su sistema, reculegie entre enlazado dinamico o estatico.

Desempaquete el fichero en la localizacion de sccén. Esto creard un directorio
denominado blender-2.3#-linux-glibc#.#.#-ARCH, éouwal encontrara el binario de blender.

Para comenzar Blender unicamente abre una conselacyta el comando ./blender, por
supuesto cuando el servidor grafico 'X' esté furamalo.

Instrucciones detalladas

Descargue el fichero blender-2.3#-linux-glibc#. ARCH.tar.gz de la seccion de descargas
del sitio web de Blender. Elija descargarlo, satete un directorio y pulse "salvar" (Save).

Entonces navegue hasta la localizacién que hagidelpara la instalacion de blender (p.ej.
lusr/local/) y desempaquete el fichero (con el auhoatar xzf /ruta/donde/esta/blender-2.3#-
linux-glibc#.#.#-ARCH.tar.gz). Si usted desea, puednombrar el directorio resultante del

desempaquetado blender-2.3#-linux-glibc#.#.#-ARCHIgo més corto, como por ejemplo

blender.

Ahora Blender esta instalado y se puede ejecutsdedéa linea de comandos (consola)
simplemente poniendo ./ruta/donde/esté/blendeegignando la tecla "enter". Si usa KDE o
GNOME, puede comenzar Blender usando el explorader archivos que utilice
habitualmente navegando hasta donde esté el djeu® Blender y haciendo "doble-click"
en él.



Si usa Sawfish, puede que quiera afiadir una lioe@ocesta ("Blender" (system "blender
&")) a su archivo .sawfish/rc de configuracion.

Afadir un icono para blender en KDE
1. Seleccione el "Editor de Menu" en el submenu Systehmenu de KDE.
1. Seleccione el submenu etiquetado como "Gréficod4 ésta.

1. Pinche en el boton "Nuevo dispositivo". Una cajadddogo aparecerd para que elija
un nombre. Cree el nombre y pinche en "OK". "Blehde'Blender 2.3#" serian unas
elecciones bastantes logicas, pero elegir otraqoigra no afectara al funcionamiento
del programa.

1. Seré devuelto al listado del mend, y el submen(afi@s" se expandera, con su
nueva entrada resaltada. En la seccion de la deraskguresé de que los siguientes
campos son rellenados: "Nombre", "Comentario”, "@odo", "Tipo" y "Ruta de
trabajo”.

« El campo "Nombre" deberia estar ya rellenado , perede modificarlo en
cualgquier momento.

+ Rellene el campo "Comentario". Aqui es donde defimeetiqueta que
aparecera sobre el icono cuando pase con el pyrdgeencima.

« Pinche en el icono de la carpeta al final del cafiummando” para buscar el
icono de blender. Selecione el icono y pulse en"'@d¢a volver al "Editor de
Menu".

« El campo "Tipo" deberia ser "Application".

« El campo "Ruta de trabajo" deberia ser el mismoejaiel campo "Comando”,
con el nombre del programa suprimido. Por ejemgo,en el campo
"Comando" pone /home/user/blender-publisher-#.#xtglibc# . #.#-
ARCHY/blender, el campo "Ruta de trabajo" deberia/seme/user/blender-
publisher-#.##-linux-glibc#.#.#-ARCH/.

1. Pinche en "Aplicar" y cierre el "Editor de Menu".

Para afadir un enlace a Blender en el panel de KDIEe el boton derecho del ratén sobre un
espacio vacio del panel, y entonces pulse "Afalliego "Botdn", después "Gréficos" y por
ultimo selecciona "Blender" (o el nombre que halggido en el paso 3). Alternativamente,
puede navegar a través del submenu "Panel de oaadign” del menu de KDE y hacer
"ARfadir", "Botén", "Graficos" y "Blender".

Para afadir un icono para Blender en el escritabica el navegador Konqueror (que se puede
encontrar en el Panel, o en submenu "Sistema" eelirde KDE) y navegue hasta el icono de
Blender que se encuentra donde descomprimié ponepai vez el programa. Pinche y
seleccione el icono y muevalo desde el navegadsa e espacio vacio de su escritorio. Se
le preguntaré si quiere copiarlo, moverlo o enlazan esa localizacion. Elija enlazarlo.



Anadir un icono para blender en GNOME
1. Selecciona "Editar menus" en el submenu Panel delirde GNOME.
1. Selecciona el submenu "Graficos", y pinche en &ibbtNuevo dispositivo".

1. En el panel derecho, rellene los campos "Nombf€tmentario:" y "Comando:".
Rellene el campo "Nombre:" con el nombre del prograpor ejemplo "Blender".
Puede darle el nombre que mas le guste, solo@gsel@parecera en el menu, pero no
afectara a la funcionalidad del programa. Relleheaempo "Comentario:" con un
comentario descriptivo. Esto es lo que se mostearalas etiquetas emergentes.
Rellene el campo "Comando:" con la ruta hasta efjrama blender, por ejemplo,
/home/user/blender-publisher-#.##-linux-glibc#. ARCH/blender

1. Pinche en el botén "No Icono" para elegir un icdAoede haber o no un icono para
Blender en la localizacion por defecto. Puede haoer, o buscar el que viene con
KDE. El icono de KDe deberia estar en
/opt/kde/share/icons/hicolor/48x48/apps/blender.Bigu directorio de instalacion es
diferente, puede buscarlo usando este comando &rmimal o una consola: find / -
name "blender.png" -print

1. Pinche en el boton "Salvar" y cierre el "EditorMdend”.

Para afiadir un icono al panel, pincha con el bd&mecho del ratbn en un espacio vacio del
Panel, entonces selecciona "Programas", luego itB&df y después "Blender".
Alternativamente, podria pinchar en el meni GNOBHeccionar "Panel", entonces "Afadir
al panel”, luego "Lanzar desde el menu", despué&figds", y por ultimo "Blender".

Para afiadir un icono para Blender en el escritaboa el navegador Nautilus (doble-click en
el icono de la casa en la esquina superior izqaiele su escritorio, o pinche en el menu
GNOME, entonces "Programas", luego "Aplicaciones";Nautilus"). Navegue hasta el
directorio que contiene el icono del programa Bé&n&iche con el botdn derecho del ratén, y
muevalé hacia el escritorio. Un menu apareceraumtegdole si quiere copiar, mover,

enlazar o cancelar. Seleccione enlazar.

FreeBSD

Intalacion

Descargue el archivo blender-2.3#-freebsd-#.#-t88@z de la seccidén de descargas del sitio
web de Blender. Aqui 2.3# es la version de Blendléres la version de FreeBSD y i386 es la

arquitectura de la computadora.

Para comenzar Blender unicamente abra una consejacyte el comando ./blender, por
supuesto cuando el servidor gréafico 'X' esté furanalo.
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Irix
Instalacion

Descargue el archivo blender-2.3#-irix-6.5-mipsgardesde la seccion de descargas de la
web de Blender. Aqui 2.3# es la version de Blen@idy,es la version de Irix y mips es la
arquitectura del ordenador.

Para comenzar Blender unicamente abra una consejacyte el comando ./blender, por
supuesto cuando el servidor grafico 'X' esté furanalo. Blender se desarroll6 originalmente
para la plataforma IRIX, pero actualmente estaafiana no estd4 siendo activamente
mantenida en todas sus versiones. Para algunasoestade trabajo se ha informado de la
existencia de algunos problemas que afectan aimésato.

Solaris

Instalacion

Descargue el archivo blender-2.3#-solaris-2.8-stzargz desde la seccién de descargas de la
web de Blender. Aqui 2.3# es la versidon de Blen8&r es la version de Solaris y sparc es la

arquitectura de la computadora.

Actualmente no hay instrucciones disponibles patars. Por favor utilice los foros del sitio
web de Blender para obtener ayuda.
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La Interfaz

Si es nuevo en Blender, deberia asimilar como jmaltan la interfaz de usuario antes de

ponerse a modelar. Los conceptos detras de ldantde Blender hacen que esta no sea muy
estandar, sino que sea diferente de los otros tEEj@®. Especialmente los usuarios de

Windows necesitaran coger el truco a la manera ejué Blender maneja los controles, tales
como botones o movimientos de raton. Pero estaiedifea es de hecho la gran fuerza de

blender: una vez comprenda la manera en la quachumdlender, encontrard que puede

hacer su trabajo extraordinariamente rapido y deem@amuy productiva.

Por otro lado, la interfaz de Blender ha cambiaddasciosamente desde la version 2.28 a la
versidén 2.3, asi que incluso los usuarios mas empetados podran sacar partido a este
capitulo.

Conceptos de la Interfaz de Blender

La interfaz de usuario es el mecanismo de intebacgiutua entre el usuario y el programa.
El usuario se comunica con el programa mediantectdo y el raton, el programa responde
por medio de lo que muestra en pantalla.

El teclado y el raton

La interfaz de Blender saca provecho de los ratoeeses botones y una amplia gama de
atajos de teclado (en el Volumen Il se encuenteadescripcién detallada). Si el raton sélo
tiene dos botones, es posible emular el botén aleftiterface functions_settingsescribe
como). Es posible usar un ratén con rueda, peresnobligatorio, ya que también existen
atajos de teclado que cumplen la misma funciore Hsto asume las siguientes convenciones
para describir la entrada de usuario:

+ Los botones del raton se abrevian como BIR (batquiérdo del ratén), BMR (boton
medio del ratén) y BDR (botén derecho del raton).

« Si el raton tiene una rueda, BMR se refiere a haliek con la rueda como si ésta
fuera un botén, mientras que RR significa giraukda.

« Las letras de los atajos se nombran afadidgfitfel Aa la letra, es decir TECLAG se
refiere a la letra g en el teclado. Las teclas poeder combinadas con los
modificadores SHIFT, CTRL y/o ALT. Generalmente gpéas teclas modificadas el
sufijo TECLA se descarta, por ejemplo CTRL-W o SFHALT-A.

«  NUMO a NUM9, NUM+ y asi sucesivamente, se refierasateclas ubicadas en el
teclado numérico. Generalmente NumLock deberiac@rada.

+ En el caso de otras teclas, se les refiere usargdomnbres, tal como ESC, TAB, Fl1 a
F12.

« Otras teclas especiales para tener en cuenta saedias de direccion, ARRIBA,
ABAJO, IZQUIERDA y DERECHA.

Dado que Blender hace un uso tan extensivo deh natl teclado, entre los usuarios se ha
hecho popular una "regla de oro": mantener una neanel raton y la otra en el teclado! Si
normalmente usa un teclado que es considerablerdéatente de la distribucion de teclas
inglesa, podria ir pensando en cambiar a uno ctan@$a distribucion americana para el
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trabajo con Blender. Las teclas de mayor uso emgampadas de tal manera que pueden ser
alcanzadas con la mano izquierda en posicion estddedo indice sobre TECLAF) en la
distribucion de teclado inglesa. Se asume queaeluston con la mano derecha.

El sistema de ventanas

Ahora es tiempo de iniciar Blender y empezar aaspl

[£4 = File Add Timeline Game Render Help [<[sCRe-Model | X| [=[SCEScens [x] | wwweblenderorg 231 Ve: | Fa0 | Ob:0-0 | Ladd | My

mansulCIC]

Shadaw  EnvMap Game framing settings >>] FAL
REMDER - ANIM W
Default
IR L1116 [o500] 5] A 25 i

AL 69 |
oo [ Cwaity: 100 [ Fraisec: 25 ] FULL

La escena por defecto de Blender.

La escena por defecto de Blendetuestra la vista de pantalla que debe obtenerkaler
iniciado Blender(excepto por las flechas y el teadi@dido). Por defecto est4 separada en tres
ventanas: el menu principal en la parte alta,3gaV8D grande y la Ventana de Botones abajo.
La mayoria de las ventanas tiene un encabezadfvafig|a con un fondo gris claro que
contiene botones con iconos - por esto se le lla@nambiénBarra de Herramientgs si esta
presente, el encabezado puede ubicarse en lagitarfeomo en la Ventana de Botones) o en
la parte baja (como en la vista 3D) del area dewvemiana. Si se mueve el raton sobre una
ventana, es posible notar que su encabezado camlnagris mas claro. Esto significa que
ésta estd "enfocada"; todos los atajos de tecladse presionen afectaran ahora el contenido
de esta ventana. Es posible personalizar el sistiemv@ntanas de Blender para satisfacer las
necesidades y gustos del usuario. Una ventana ruesde ser creada fraccionando una
existente. Esto se hace "enfocando” la ventanaepiiere fraccionar (poner el puntero del
raton dentro de esta), hacer click en el bordeBGR o BDR y seleccionasplit Area(El
menu de Split para crear ventanas nueyashora es posible ubicar el nuevo borde haciendo
click con BIR, o cancelar el fraccionamiento presiado la tecla ESC. La nueva ventana sera
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un clon de la ventana que fue fraccionada, peroaghede ser convertida a una ventana de
otro tipo, o0 hacer que muestre la escena desde@otto de vista.

Elementos de la Interface:Las etiquetas en los botones de la interfixce,
los elementos de menu y, en general, cualquieo textstrado en lit
pantalla se resalta en este libro de esta manera.

Join Areas
Mo header

El menu de Split para crear ventanas nuevas.

Un nuevo borde vertical es creado al esc@pit Areaen un borde horizontal y viceversa.
Cada ventana puede ser redimensionada arrastranté@rde con el BIR. Para reducir el
namero de ventanas, se hace click en un borde datreventanas con BCR o BDR y se
escogeJoin Areas La ventana resultante recibe las propiedadesadechtana enfocada
previamente. Para ajustar la posicion de un eneaoege hace click con el BDR sobre el
encabezado y se escogop o Bottom También es posible ocultar el encabezado
seleccionando No Header, pero esta opcion sélecsemienda si todos los atajos de teclado
relativos se conocen. Un encabezado oculto se pesdder a mostrar haciendo click en el
borde de la ventana con BCR o0 BDR y selecciona&utbHeader

Tipos de ventanas

El marco de cada ventana puede contener diferéptessy conjuntos de datos, dependiendo
de lo que se esta haciendo. Estos pueden incluielo® 3D, animacion, materiales de la
superficie, scripts Python, y asi sucesivamentgugele seleccionar el tipo de cada ventana
haciendo click en el botén de mas a la izquierdaweencabezado con el BIEI(menu de
seleccion del tipo de ventapa.

Window type:

ﬁ; Scripts Windaow
@ File Browser
@ Image Browser

Buttons Window
Cutliner

User Preferences
Text Editor
Audio Window
Timeline

) e oz ]

Yideo Sequence Editar
U simage Editor

HLA Editar

Action Editor

A Ipa Curve Editar

=+ 3D View

k_'_ = Wiew Select Obije

b I

El menu de seleccion del tipo de ventana.
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Se explicaran las funciones y el uso de cada tgpwoeahtana a lo largo del libro. Por ahora
sélo se prestara atencién a los tres tipos de vampae se encuentran en la escena por defecto
de Blender:

- Vista 3D

Provee una vista grafica de la escena en la cuastsetrabajando. Es posible ver la
escena desde cualquier angulo con una variedadpdenes; para informacién
detallada, veasmterface 3d Tener varias vistas en la misma pantalla essitie
desea observar el efecto de los cambios desdetdssperspectivas al mismo tiempo.

+ Buttons Window(Ventana de Botones)

Contiene la mayoria de las herramientas para esbjatos, superficies, texturas, luces

y mucho mas. Esta ventana se usa constantemdageagajos de teclado no se saben
de memoria. Por supuesto, es posible tener maealgantana de estas, cada una con
un conjunto de herramientas diferente.

« Preferencias de Usuario (Menu Principal)

Usualmente esta ventana esta oculta, asi quessplote del menu estd visible - para detalles,
ver la interface functions_settingsRaramente se usa, pues contiene ajustes de la
configuracién global.

En Blender 2.30 hay varias novedades. Primero @ tos encabezados de ventana tienden
a ser mucho més limpios, menos saturados por botofes mends ahora estan presentes en
muchos encabezados. La mayoria de los encabezanegjiatamente después del boton de
menu "Tipo de Ventana", exhibe un grupo de mensts; € una de las nuevas caracteristicas
principales de la interface 2.30. Los menus aherajien acceder directamente a muchas de
las caracteristicas y comandos que anteriormeideesén accesibles por medio de atajos de
teclado o botones misteriosos. Los menus puedencs#tados y mostrados por medio del
boton triangular junto a ellos. Los menus no sdo sépendientes de la ventana (cambian
con el tipo de ventana) sino también dependiengésahtexto (cambian de acuerdo con el
objeto seleccionado) asi que siempre son muy cdogpamostrando soélo las acciones que
pueden ser realizadas. Todas las entradas de magiran el atajo de teclado relativo, si lo
hay. El flujo de trabajo de Blender se optimizang@iximo cuando se usan atajos de teclado.
Asi que el resto de este libro ofrecera mayormatai®s de teclado, en lugar de elementos de
menu. De todas formas los mends son muy precigd@es, ofrecen una vision general, hasta
donde es posible, de todas las herramientas y awoeamue Blender ofrece. Una
caracteristica de las ventanas que a veces rgsalttica para hacer edicion precisa es la de
maximizar a pantalla completa. Si se usa el eleméet meniView>Maximize Window
apropiado o el atajo de teclado CTRL-ABAJO, la weatenfocada se extendera para llenar la
pantalla completa. Para regresar al modo de tamafimal, se usa el elemento de menu
View>Tile Windowo CTRL-ARRIBA.

Contextos, Paneles y Botones

Los botones de Blender son mucho mas emocionanteslas de la mayoria de otras
interfaces de usuario y se volvieron aun mejoredaeversion 2.30. Esto es mayormente
debido al hecho de que son basados en vectordsujados en OpenGL, lo que los hace
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elegantes y permite hacer zoom en ellos. Los bstsaehallan agrupados mayormente en la
Ventana de Botones. Desde Blender 2.3 la Ventan®atenes muestraeis contextos
principales, los cuales se pueden seleccionar pdiantde alguno de los botones en el primer
grupo en el encabezadGdntextos y Sub-Contexjps su vez cada uno de estos puede ser
subdividido en un nimero variable de sub-contextdss cuales se puede acceder a través de
los botones del segundo grupo en el encabefzaitéxtos y Sub-Contexjos

Contexts Sub-contexts
B = paneis [c[ERI[0[@] [xRI=

Contextos y Sub-Contextos

@ [« 1

w
LA

+ Légica- atajo F4

+ Scripts- sin atajo

+ Shading- atajo F5

+ Lémpara- sin atajo

+ Material - sin atajo

+ Textura- atajo F6

+ Radiosidad sin atajo
+ Mundo- atajo F8

+ Objeto- atajo F7

+ Edicién- atajo F9

+ Escena atajo F10

+ Renderizado sin atajo
« Animacion/Reproduccionsin atajo
« Sonido- sin atajo

Usualmente, una vez el contexto ha sido seleccommm el usuario, el subcontexto es
determinado por Blender basandose en el objetovoacRor ejemplo, en el contexto
"Shading", si una lampara esta seleccionada, elosiiéxto muestra los Botones de Lampara,
si una malla u otro objeto renderizable est4 selaado, entonces el subcontexto activo
vendra a ser el de Botones de Material y si unaacamsta seleccionada el subcontexto activo
es Mundo. La novedad mas notable en la interfageaizmblemente la presencia Beneles
para agrupar l6gicamente los botones. Cada pard#lesismo tamafio. Pueden ser movidos
haciendo click con el BIR en su encabezado y aardd. Los paneles pueden ser alineados
haciendo click con el BDR en la ventana de botgnescogiendo la distribucion deseada en
el menu que aparecklénu de la Ventana de Botorjes.

Align buttons
Free

YWertical
Menu de la Ventana de Botones.

La RR desplaza los paneles en su direccién deaafimsto, CTRL-RR y CTRL-BCR hacen
zoom de acercamiento y alejamiento. Paneles ingaled pueden ser colapsados/expandidos
haciendo click con el BIR en el triAngulo ubicaddaaizquierda de su encabezado. Los
paneles particularmente complejos se organizafigas Haciendo click con el BIR en una
ficha en el encabezado del panel cambian los bstorestradosRaneles con fichasLas
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fichas se pueden "desligar" de un panel para fopaaeles independientes haciendo click
sostenido con el BIR en su encabezado y arrasta@sdieera. De manera similar, paneles
separados se pueden convertir en un solo pandiot@s soltando el encabezado de un panel
sobre otro.

Map Input & B

L | Okject |
Gloh Stick | Win | Mor | Refl
Cube « ofsa 0000 -«
Tube | Sphe < ofsvo.0o0o -
< ofsZ0.000 -«
K e < sizes 1.00
H z < sizev1.00 »
KV 4 sizeZ1.00

Panel con fichas.

Como un ultimo elemento de interface, hay varipsgide botones que se disponen en las
fichas de los paneles:

« Botones de Operacion.

Estos son botones que efectlan una operacion cusntis hace click (con el BIR,
como todos los botones). Pueden ser identificado®lpcolor pardusco que tienen en
el esquema visual por defecto de Blenddn poton de operacign

REMDER

Un botén de operacion
« Boton Alternante.

Los botones alternantes vienen en varios tamaitotoyes Botones alternantgsLos
colores verde, violeta y gris no modifican la fugi s6lo ayudan a facilitar la
agrupacion visual y reconocer el contenido de tariace mas rapidamente. Hacer
click en un botén de estos no genera accion algdia,alterna un estado entre "on" y
"off".

Algunos botones también tienen un tercer estadosquauede identificar por que el
texto se vuelve amarillo (el botén Ref Botones alternant@sUsualmente el tercer
estado significa "negativo" y el estado normal "sighifica "positivo".

Mor | Csp [ Cmir | Ref | Spec |
Hard | Fay Mi| Alpha Translu| Disp |

Botones alternantes

- Botones de Radio.

Los botones de radio son grupos particulares denbst alternantes mutuamente
excluyentes. Tan so6lo uno de estos botones puéate'es” en un momento dado.

- Botones Numéricos.
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Los botones numérico86¢tones numéricdgpueden ser identificados por sus titulos,
gue contienen ":" seguido por un nimero. Los batananéricos son manipulados de
varias formas:
Para incrementar el valor, se hace click con el BiRla parte derecha del botén,
donde se observa un triangulo pequefio; para dentarite se hace click en la parte
izquierda del botén, donde se encuentra otro tuking
Para cambiar el valor en un rango mas amplio, se blick sostenido con el BIR y se
arrastra el raton a la derecha o a la izquierda.
Si mantiene oprimida la tecla CTRL mientras lo haslevalor cambia con saltos
grandes; si sostiene oprimida la tecla SHIFT, t@ndr control més sutil sobre los
valores. La tecla ENTER presta la misma utilidad guBIR.

|« dizex: 640 | « Sizev: 480, |

[« dapr 100 |[« Aspy: 100 |

[Fioo0  sesl|

[Goooo —-—— |
[E 1.000 1

Botones numéricos
Es posible ingresar un valor usando el teclade siostiene la tecla SHIFT y se hace
click con el BIR. Presionando la combinacion SHRRETROCESO se elimina el
valor contenido en el botén; con SHIFT-IZQUIERDAmeeve el cursor al inicio; y
SHIFT-DERECHA mueve el cursor al final. Presionarie8C se restaura el valor
original. Algunos botones de nimero contienen whizidor y no s6lo un niamero con
triangulos laterales. EI mismo método de operas@aplica para estos, excepto que el
click con el BIR se debe efectuar en la parte eqla o derecha del deslizador, en
tanto que hacer click en la etigueta o el nUmetoraéticamente iniciarda el modo de
entrada por teclado.

- Botones de Mendu.

Los botones de menld se usan para escoger de uaad#selementos creada
dinAmicamente. Los botones de menu son usadosigaimente para enlazar
"DataBlocks" entre si. (DataBlocks son estructa@so Mallas, Objetos, Materiales,
Texturas y otros; al enlazar un material a un objgste queda asignado). Un ejemplo
de este tipo de bloque de botones se muestBoemes de enlace de DataBlocks$
primer boton (con los diminutos tridngulos apuntaadriba y abajo) abre un menu
que permite seleccionar el DataBlock al cual efmctal enlace, esto se hace
sosteniendo oprimido el BIR y liberandolo cuandopehtero se halle sobre el
elemento deseado. El segundo boton muestra ey tipmbre del DataBlock enlazado
y permite editar su nombre después de hacer ctioket BIR. El bot6n con la "X"
elimina el enlace, el botén con el "carro" genaranambre automaticamente para el
DataBlock y el botdn con la "F" especifica que @ltdBlock debera ser almacenado
en el archivo adn si no esta siendo usado (no éelaee alguno).

Objetos sin enlace algunoLos datos sin enlace sélo se pierden hasts| que
se cierra Blender. Esta es una poderosa caraiciste permite deshaczar
errores. Si un objeto es eliminado el material ielee asignado pasa a
estar sin enlace, pero aun existe! Solo se debalazar a otro objeto >
presionar el botén "F".
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| = [MaMaterial | % & F |
Botones de enlace de DataBlocks

Caja de Herramientas (ToolBox)

Al presionar la tecla ESPACIO en la Vista 3D, otener el BIR o el BDR con el ratén quieto
durante mas de medio segundo se abre la Caja dantlentas. Esta contiene 6 contextos
principales dispuestos en dos lineas, cada unosdeubles abre menus y submends. Tres de
estos contextos abren los mismos tres menus pessentel encabezado de la vista 3D; los
otros tresAdd permite afiadir objetos nuevos a la escena miethiay Transformmuestran
todas las operaciones que se pueden efectuar alflm® objetos seleccionado(sl.a(Caja

de Herramientas

Move to Layer... Il
Copy Properties...  Girl C Lattice

Clear Track altT Armature
Make Track Tl Lamp
Clear Parent Alt P Cameta

Make Farent Ctrl P Empty

Make Single User... U Text
Copy Links... Cirl L MEBall Grouped... Shift G

Celete H Surface Linked... Shift L

Duplicate Linked Alt D Curve (Dejselect All A

Duplicate i Mesh Barder Select B

Ihje Acd Select

Transform  View

Enter Editmade Grahber Viewport Shading
Rotate

Insert Key...
Object Keys SEEIE Local Yiew
Properties Frame &ll

Ortho/Persp

Boolean...
Join Ohjects
Convert Ohbject... Clear Location
Clear Rotation Play Back
Clear Size
Apply Rot'Size Cirl &
Apply Deform Shift Ctrl &

Shap... Frame Selected
Centre Cursor

La Caja de Herramientas

Pantallas (Screens)

La flexibilidad de las ventanas de Blender permitear entornos de trabajo personalizados
para diferentes tareas, tales como modelado, aiimaccreacion de scripts. A menudo
resulta util intercambiar rapidamente entre dif@srentornos dentro del mismo archivo. Esto
es posible al crear varias Pantallas: Todos lodbremra las ventanas que se describeklen
sistema de ventanasTipos de ventanase almacenan en una pantalla, de modo que si las
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ventanas de una pantalla son modificadas, las atagsultaran afectadas en lo absoluto.
Pero la escena en la cual se esta trabajandarésrtea en todas las pantallas. Blender incluye
por defecto tres pantallas diferentes; estan dibfgma través del Boton de MeBS{CRen el
encabezado de la Ventana de Preferencias de Usuastado erSelectores de Pantalla y
Escena Para cambiar a la pantalla siguiente, alfabéticdey se debe presionar la
combinacion CTRL-DERECHA; para cambiar a la paatgbrevia, alfabéticamente, se
presiona la combinacion CTRL-IZQUIERDA.

Screen selector Scene selector

| = |SCR:2-Model |X| [=|5CEScene E3

Selectores de Pantalla y Escena

Escenas

También es posible tener varias escenas dentrmideio archivo de Blender. Las escenas
pueden usar objetos de otras o ser completametigpendientes entre si. Con el botén de
menu SCE ubicado en el encabezado de la Ventana de Pmefasede Usuario, se puede

crear o seleccionar una escena (Selectores dellRanEscena Cuando se crea una escena
nueva, es posible escoger entre cuatro opciones @amtrolar su contenido:

« EmptyCrea una escena vacia.

+ Link Objectscrea la escena nueva con el mismo contenido declena seleccionada
actualmente. Los cambios en una escena afectaraimignte a la otra.

+ Link ObDatacrea la nueva escena basada en la escena sedelzcimectualmente, con
enlaces a las mismas mallas, materiales, etc. dtghifica que la posicién de los
objetos puede ser cambiada, junto con otras prages] pero modificaciones de las
mallas, materiales, etc. afectaran igualmente ia @scena, a menos que se indique
manualmente la creacion de copias con usuario (sikgle-user copies).

« Full Copycrea una escena completamente independiente piasatel contenido de
la escena seleccionada actualmente.
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Navegando en el Entorno 3D

Blender te permite trabajar en un espacio tridinmerad, pero las pantallas de nuestros
monitores son solo bi-dimensionales. Para podbajaa en tres dimensiones, debes ser capaz
de cambiar tanto tu punto de vista como la direteid la que ves la escena. Esto es posible
en todas las vistas 3D. Aungque vamos a descrilviettdana de vista en 3D, la mayoria de las
ventanas no-3D usan una serie de funciones equoteslepor ejemplo es incluso posible
arrastrar y escalar una Ventana de Botones y s\ed2a

La direccion de la vista (rotando)

Blender ofrece tres direcciones de vista por defelcateral, Frontal, and Superior. Como
Blender usa un sistema de coordenadas "de manchdéreon el eje Z apuntando hacia
arriba, la vista "Lateral" corresponde a una mirdéade el eje X axis, en la direccion
negativa; la vista "Frontal" es desde el eje Y;ay"Buperior' desde el eje Z. Puedes
seleccionar la direccion de la vista para una venD con las entradas de Meviista (El
menu de vistas de una ventana)3®presionando los atajos de teclado NUM3 paraehadl’,
NUM1 para "Frontal", y NUM7 para "Superior".

Atajos de teclado:Recuerda que la mayoria de los atajos de tecladtearf a la ventara
activa, asi que comprueba que el cursor del radtinen el area donde quieres trabajar
antes de usar los atajos de teclado!

Play Back Animation

C
Align View to Selected MumPad *
FumPad .
Home

Centre Cursar

Frame sSelected

Frame &l

Viewport Mavigation Orhit Lett MumPad 4

« Global View MumPad ¢ Orhit Right MumPad &
Cirhit Up MumPad &

Local Yiew MumPad ¢
Cirbit Down MumPad 2

'  Crthographic MumPad 5
Perspective MumPad 5 £oor In MumPad +
Zoom Dt MumPad -
Side R Feset Zoom MumPad Enter

Front MumPad 1
» Top MumPad 7
MumPad 0

Cameara
User

Ma=imize Window Cirl Lp&rrow

O Background Image...
O Wiew Froperties..

MSelem Object | ¥4 Object Mode = | €3 <]

El menu de vistas de una ventana 3D.

Q=J_IIIIIII
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Aparte de estas tres direcciones por defecto,dt@ yuede ser girada con cualquier angulo
gue necesites. Haz clic y arrastra MMB en el aelad/entana: si comienzas en el medio de
la ventana y te mueves hacia arriba y hacia abdjacta la derecha y la izquierda, la vista
gira alrededor del centro de la ventana. Si conaigren el borde y no te mueves hacia el
centro, puedes girar alrededor de tu eje de vistega un poco con esta funcién hasta que
controles su manejo. Para cambiar el angulo de eis{pasos sucesivos, usa NUM8 y NUM2,
gue corresponden al arrastre vertical. MMB o usavi¥l/ NUMG6, que corresponden al
arrastre horizontal MMB.

Trasladando y Escalando la Vista

Para trasladar la vista, pulsa SHIFT y arrastra MhBa Ventana 3D. Para hacerlo en pasos
sucesivos, usa las combinaciones de teclas CTRL-8IUMRL-NUM2, CTRL-NUM4 y
CTRL-NUM®6 como con las rotaciones. Puedes escalsista (acercarte y alejarte) pulsando
CTRL y arrastrando MMB. Los atajos de teclado sddMN y NUM- . Los sub-menus
View>>Viewport Navigatiorcontienen también estas funciones.

Proyeccion en Perspectiva y Ortografica

Cada Ventana 3D soporta dos tipos diferentes dgepeodn. Los mostramos értografica
(izquierda) y perspectiva (derechajrtografica (izquierda) y perspectiva (derecha).

Ortografica (izquierda) y perspectiva (derecha).

Nuestro ojo esta acostumbrado a ver en perspambipie los objetos distantes parecen mas
pequefios. La proyeccién Ortografica, a menudo,cpanecorrecta al principio porque los
objetos permanecen del mismo tamafioo independientende su distancia: es como ver la
escena desde un punto infinitamente distante. Afrado, la vista ortografica es muy util (es
el modo por defecto en Blender y en la mayoriapiieaciones 3D), porque ofrece un aspecto
mas "técnico" de la escena, facilitando el dibujosycalculos de proporciones.

Perspectiva and Ortogréfica:La vista en Perspectiva se construye geomeétricanmenest:|
manera: tienes una escena en 3D y tu eres un ablsersituado en un punto O. La esczna
con perspectiva 2D se construye situando un plame hoja de papel donde la escena 2D se
dibuja en frente del punto O, perpendicular a taation de la vista. Para cada punto P €n la
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escena 3D se dibuja una linea, pasando entre OB punto de interseccion S entre esta
linea y el plano es la proyeccion en perspectivesgepunto. Proyectando todos los puntos P
de la escena obtendremos una vista en perspegtivana proyeccion ortografica, también
llamadas "ortonormales", por otra parte, tienes dineccioén de vista pero no un punto de
vista O. La linea que se dibuja atraviesa el pthtite forma paralela a la direccién de la
vista. Las intersecciones S entre la linea y elglonforman la proyeccién ortogréafica. Y
proyectando todos los puntos P de le escena obtenlamista ortografica.

Para cambiar la proyeccién de una ventana 3D Viewpige Vista>>Ortogréafica o
Vista>>Perspectivaentradas de MenlE( menu de vistas de una ventana )3[El atajo de
teclado NUM5 cambia entre los dos modos.

La entrada de Ment/ista>>Camarapone la vista 3D en modo Camara (Atajo: NUMO).
Entonces la escena se muestra como sera rendehizayta (veaDemostracion de vista de
Camara): la imagen renderizada contendra todo lo quegaleala linea de puntos exterior. Es
posible acercarse y alejarse en esta vista, peeogaanbiar el punto de vista tendremos que
mover o girar la Camara.

(1) Camera

Demostracion de vista de Camara.

Modo de Dibujado

Dependiendo de la velocidad de tu ordenador, dmaplejidad de tu escena y del tipo de
trabajo que estés haciendo, puedes alternar afdgrerdes modos de dibujado:

« Texturizado- Intenta dibujarlo todo tan completamente com asible, aunque no
es aun una alternativa al renderizado. Nota qoe bay ninguna luz en tu escena todo
saldra negro.

« Sombreado Dibuja superficies sélidas incluyendo el calcdm® iluminacion. Como
en el modo Texturado, no veras nada sin luces.
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« Sdélido- Las Superficies se dibujan como Sdélidos, pembtan funciona sin luces.

« Enrejado- Los objectos so6lo consisten en lineas que hemmgnocibles las formas.
Este es el modo de dibujado por defecto.

+ Caja de Limites Los objetos no son dibujados en absoluto; endeegso, este modo
ensefa solo las cajas rectangulares que correspahdamario y a la forma de cada
objeto.

El modo de dibujado puede se elegido con el bogdmednu apropiado en la cabeceduda (
boton de modo de dibujado de una vista)3®con atajos de teclado: ZKEY cambia entre
Enrejado y Sélido, SHIFT-Z cambia entre Enrejadéoynbreado.

Draw type:
é Textured

& shaded

£# solid

@' Wireframe

@ Bounding Box

Object Mode % | Gloh:

Un botén de modo de dibujado de una vista 3D.

Vista Local

En vista local, solo los objetos seleccionadosrostrados, o que puee facilitar la edicidén
en escenas complejas. Para entrar en vista lotaleno selecciona los objetos que quieres
(vermesh_modelling_objectmode_selectipnglespués usa la entrada de mafigta>>Vista
Local usa la entrada de meNista>>Vista Globalpara volver a la vista globaElmenu de
vistas de una ventana 3DEI atajo es NUM/, que cambia entre vista Loc&lgbal.

El sistema de Capas

Las escenas en 3D a menudo se hacen mucho masamrdumedida que aumenta su
complejidad. Para mantenerlas bajo control, lostobjpueden ser agrupados en "capas", para
que sélo las capas que elijas sean mostradas Euieanomento. Las capas de 3D difieren
de las capas que puedes conocer de las aplicagoifesas en 2D: no tienen influencia en el
orden de dibujado y estan ahi (a excepcion de afgfumciones especiales) Unicamente para
ofrecer al modelador un mejor control de las visBdsnder utiliza 20 capas; tu eliges las que
se muestran con los pequefios botones sin titula clebeceral(os botones de Capas de una
vista 3D). Para seleccionar sélo una capa, haz clic ero#inbapropiado con LMB; para
seleccionar mas de una, presiona MAYUS mientragshelic.

2] [Qlooa 2] FEEFHFEEEHE

| Wiew  Select Dbject|1{_0bjectMnde ] -ﬁ: @ -

Los botones de Capas de una vista 3D.

-24-



Para seleccionar capas con el teclado, presionte detecla 1KEY hasta la tecla OKEY (en
el area principal del teclado) para las capas delQ (la fila superior de botones), y ALT-1
hasta ALT-0 para las capas 11 a 20 (la fila infériba tecla MAYUS para selecciones
multiples también funciona con estos atajos. Pteatle, el boton de bloquear a la derecha del
blogue de capas esta activado; esto significa gsicambios a la visibilidad de las capas
afecta a todas las ventanas 3D. Para selecciogr@asicapas s6lo en una ventana, desactiva
primero el bloqueo. Para mover los objetos seleexios a una capa diferente, presiona
MKEY, selecciona la capa que quieres en el didkEgergente, y finalmente haz clic en OK .

Cargando archivos

Blender usa el formato de archislmendpara salvar casi todo: Objectos, escenas, texteras
incluso todas tus opciones de la ventana de prefixe del usuario. Para cargar un archivo
Blender del disco, presiona F1l. La ventana actwatransformard temporalmente en la
Ventana de seleccion de archivos como se muestiea\éntana de Seleccion de Archivos -
cargando. La barra de la izquierda puede ser arrastradd. gt para ver el resto de la lista.
Para cargar un archivo, seleccionalo con LMB yipresENTER, o simplemente haz clic en
él con MMB.

Load Ul

La caja de texto superior muestra la ruta del threxactual, y la inferior contiene el nombre
de archivo seleccionado. El boton P (PKEY) te sétdal directorio anterior y el botén con la
coma mantiene un listado de rutas usadas reciententen Sistemas operativos Windows,
este Ultimo también contiene una lista de todosliesos (C:, D:, etc).

Nota: Blender espera que ta sepas lo que estas haci€udodo cargas un archivo, no se
te pregunta si quieres guardar los cambios dedanesque tenias abierta: completar el
dialogo de carga de un archivo se considera sofeieonfirmacion de que no lo has hecho
por accidente. Asegurate de salvar tus archivos.
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Guardando archivos

Guardar archivos es como cargarlos: Cuando presidt¥y la ventana activa cambia
temporalmente a una ventana de seleccion de as;htemno se muestra en V&entana de
Seleccion de Archivos - guardandbaz clic en la ventana de edicion inferior paseridir un
nombre de archivo. Si no lo acabas con ".blendgxi@nsion es afiadida automaticamente.
Después presiona ENTER para guardar el archivqgaSxiste un archivo con el mismo
nombre, tendras que confirmar que quieres guatdacleivo en la pregunta de sobre-escribir.

{ Y [ retative parvs | [IERTRIVIN
Ventana de Seleccion de Archivos - guardando.

El diaologo de salvar tiene una pequefia cualidadlidd para ayudarte a crear multiples
versiones de tu trabajo: Presionando NUM+ o NUM+témentard o disminuira un namero
contenido en el nombre del archivo. Para simpleensatvar sobre el archivo actualmente
cargado evitando el didlogo de salvar, presiona lCWRen vez de F2 y sélo tendras que
confirmar la pregunta.

Renderizando

Esta seccion te ofrece s6lo un repaso rapido dgidonecesitaras para renderizar tu escena.
Encontrards una descripcion detallada de todasopesones enchapter_rendering Las
Opciones de Render estan en el cont&sttenay en el sub-contextBotones de Renderizado

(Opciones de Renderizado en los Botones de R¢mdigue se accede haciendo cIic.] o]
presionando F10.

v v

AN

PaL
WTSE
Default

Do Sequence:

Render Daetion

R k357 e 6 1
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Opciones de Renderizado en los Botones de Render.

Por ahora s6lo nos interesa el parefmata El tamafio (nUmero de pixeles horizontales y
verticales) y el formato de archivo de la imagemear se eligen aqui. Puedes fijar el tamafio
usando los botoneSizeXy SizeY Haciendo clic en la caja de seleccion de debajo (
Opciones de Renderizado en los Botones de Reralté seleccionado "Targa") abre un
menu con todos los formatos de salida disponibks pmagenes y animaciones. Para
imagenes fijas podemos elegir Jpeg, por ejemplordlue las opciones estan completas, la
escena puede ser renderizada presionando el HREMDER en el panelRender o
presionando F12. Dependiendo de la complejidad aleedcena, esto puede tardar
normalmente entre unos pocos segundos Yy variostosiny el progreso es mostrado en una
ventana separada. Si la escena contiene una adimadio se renderiza el fotograma actual
(Para renderizar la animacion completa, regrdering_animatiop Si no ves nada en la vista
renderizada, aseguUrate de que tu escena estawidgastonvenientemente. ¢ Tiene luz? Esta la
camara situada correctamente, y apunta en la llie@xion? ¢ Estan visibles todas las capas
gue quieres renderizar?

Nota: Una imagen renderizada no se salva autométicaneeng disco. Si estés satisfecho
con el renderizado, debes salvarlo presionando E8ando el dialogo de salvar tal cono
describimos en Section 3.3.2. La imagen es saleadal formato que hayas seleccionixdo
previamente en los botones de Display.

Extensiones de archivoBlender no afade la extension del formato autordignte a lo:s
archivos de imagen! Tienes que escribir la extensiglicitamente, si la necesitas.

Preferencias de usuario y Temas

Blender tiene unas pocas opciones que no son glesdan cada archivo, sino que se aplican
se aplican a todos los archivos de un usuario.sEstaferencias incluyen detalles de la
entrefaz del usuario, y propiedades del sistemaocehraton, las fuentes y los lenguajes.
Como las preferencias del usuario son raramentesages, estan escondidas bajo el menu
principal. Para hacerlas visibles, baja el bordéadeentana del mend (normalmente el borde
superior en la pantalla). Las opciones estan agagp&n siete categorias que pueden ser
seleccionadas con los botones violeta mostradts\éentana de Preferencias del Usuario.

Open an Mouse Over Grabitove _ Dol |' Left Mouse  [GIEE] || Fiotat |
st | | _onte
Global Seene T Tunteble | TR Lo | Invert Zoom | |

| | Auto Perspectivl Around Active |

3_||Pin Floating Pa| Glob: |

e Fle Paths |
1]~ File Adu Timelie Game Render Help | <[scRe-Model  |x]| 2[scEscene | |7 niiblendersig @41 ve:n | Fa0 | Ob2-0 [La | Mema,

Ventana de Preferencias del Usuario.
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Ya que la mayoria de los botones se explican ponisinos o muestran una Gtil ayuda si
mantienes el cursor parado sobre ellos, no vamieseribirlos en detalle aqui. En lugar de
eso, te ofrecemos un repaso de las categoriastidhcias:
+ Vista & Controles
Las opciones concernientes a como debe reacciananttefaz a las acciones del
usuario, como qué método de rotacién debe usardasewistas 3D. Aqui puedes
activar también la emulacion del raton de 3 bot®ied tuyo tiene sélo dos. MMB
puede ser emulado con ALT-LMB.
« Métodos de Edicion

Te permite especificar los detalles del funcionamaiegle ciertos comandos de edicion
como duplicar.

+ Languaje & Fuentes

Selecciona una fuente TrueType alternativa parararosn la entrefaz, y elige entre
los lenguajes disponibles para la entrefaz.

« Temas

Desde la version 2.30 Blender permite la utilizactie Temas para definir colores
personalizados para la interfaz. Puedes crear gjarai@mas desde aqui.

« Guardar Automaticamente
Puedes configurar Guardar Autométicamente para teme copia de emergencia en
caso de que algo vaya mal. Estos archivos se l@amaxombre.blendl,
Nombre.blend2, etc.

+ Sistema & OpenGL
Debes consultar esta seccion si experimentas pnalslecon los graficos o con la
salida de audio, o si no dispones de un tecladoériumy quieres imitarlo (para
portétiles). Ademas, aqui puedes también configatagsquema de luces para los
modos de dibujado Solido y Sombreado.

« Directorios de Archivos

Escoge el directorio por defecto para varios diddogde carga de archivos.

Configurando la escena por defecto

No te gusta la configuraciéon de ventanas por defdet Blender, o quieres unas opciones
especificas de render para cada nuevo proyectergp&ces, o quieres guardar tu Tema? No
hay problema. Puedes usar cualquier archivo denesoemo opciones por defecto cuando
arranca Blender. Convierte la escena en la que ¢&sthajando en la opcion por defecto
presionando CTRL-U. La escena sera copiada en cimvardenominado .B.blend en tu
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directorio principal. Puedes borrar el proyectouatty volver a la escena por defecto en
cualquier momento presionando CTRL-X. Pero recuesalsar primero tus cambios a la
escena previal

Su Primera Animacion en 30 Minutos |

Este capitulo le guiard paso a paso a través deitaacion de un pequefio personaje, "el
hombre galleta". Describiremos completamente tdaasacciones, pero asumiremos gue se
ha leido enteramente el capitulo La interfaz, y gotende las convenciones que se van a
usar en el libro. En los primeros 30 minutos de égtorial construiremos un hombre de
galleta estatico En los siguientes 30 minutos, le proporcionareraosesqueleto y le
animaremos para que camine (walk cycle).

Calentando

Comencemos.

1. Arranque Blender haciendo doble-click en su iconejecutelo desde la linea de
comandos. Blender se abrira mostrandole, desdesta superior (top view), la
configuracién por defecto: una camara y un planglé&o estd de color rosa, lo que
significa que esta seleccionadBldnder recien iniciadd. Elimine el plano con la
Tecla X y confirme su eliminacion pinchando Erase Selecteén el dialogo que
aparecera.

= | 5CEScene

[ =[5CR:2-Magel ]|

View Select Objest | % Object Mode =) |89 |@ 73] K3I&] @] = |Globa ‘JH-FH-H-I-FFH&Eh

[ adiier—] 1o

a '. Hals

e Delete
Select | Deselect

Assign

[T [ Sef Smoofl setsolid | - siicky

Blender recién iniciado.

-29-



Ahora seleccione la camara con el RMB y presionddala M. Una pequefia caja de
herramientas, como es@aja de herramientas para el control de capagparecerd bajo su
puntero, con el primer botén ya seleccionado. Hildale arriba seleccione el botébn mas a la
derecha y luego pinche en el boOK. Esto movera su camara a la capa (layer) 10.

T

Caja de herramientas para el control de capas.

Blender le proporciona 20 capas para ayudarle anargr su trabajo. Puede ver que capas son
visibles actualmente a través del grupo de veintertes en la barra de herramientas de la
ventana 3D (3D windows toolbarE¢ntroles de visibilidad de las cappasPuede elegir que
capa quiere que sea visible con el LMB y seleccigun@ varias capas sean visibles a la vez
con SHIFT-LMB.

Ll

Controles de visibilidad de las capas.

Construyendo el cuerpo

Cambie a la vista frontal (front view) con NUML1 fiaala un cubo presionando en la Barra
Espaciadora (SPACE) y seleccione el madd el submeniesh y luegoCube (En el libro
usaremos SPACE >Add >> Mesh>> Cubecomo abreviatura para esta clase de acciones).
Un cubo aparecerd(iestro cubo en Modo Edicion, todos los vérticdscseonados. Este
cubo esta eModo Edicion(EditMode), un modo en el cual puedes mover losoces que
componen la malla (mesh). Por defecto, todos loSces estan seleccionados (amarillos).
Los vértices sin seleccionar son rosas.

Nuestro cubo en Modo Edicién, todos los vérticéscesonados.

Llamaremos a nuestro hombre galleta "Gus". Nugsiroer cometido es construir el cuerpo
de Gus modificando nuestro cubo en Modo EdiciéntaPeer las herramientas que
utilizaremos para este propésito, pulse el botée questra un cuadrado con vértices
amarillos en la cabecera de la ventdfiebptdn de la ventana de Edicipno presione F9.

LTy Ta— - - I M 1
"E3~ raet [CEO B

El botén de la ventana de Edicion.
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Ahora localice el botérsubdivision(Subdivide) en el panélerramientas de MallgMesh
Tools) y presionele una veEl(panel Mesh Tools dentro de la ventana de Edigidfsto
partird cada lado del cubo en dos, creando nueiiges y carasH| cubo, subdividido una
vez).

W Mesh Tools

Beauty| Short | Subgivide llnnerven q
Moise ] Hach womrt Frartal

aSplits selected faces |nte halves or gquartel
. Ta Sphere & q

Flip Mormals | Rem Doubles ﬁ

Extrude

SCrenw Spin Spin Dup

keep Original

[ Edueow [ ometion ]

El panel Mesh Tools dentro de la ventana de Edicion

El cubo, subdividido una vez.

Con el cursor sobre la ventana 3D (3D Window), ipres la Tecla A para deseleccionar
todos los elementos. Los vértices se volveran rg§asra presione la Tecla B; el cursor se
transformara en un par de lineas grises ortogoiiBl®s select).

Mueva su raton sobre la parte superior izquierdacdbo y a continuacion presione y
mantenga el LMB, entonces arrastre el ratén hdwagoay hacia la derecha para seleccionar
todos los vértices que se encuentren a la izquiektlara deje de pulsar el LMB. Esta
secuencia, la cual le permite seleccionar un gdgpeertices con una caja, esta descrithan
secuencia de seleccionar con una caja un grupcedices.
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La secuencia de seleccionar con una caja un greipértices.

Ahora presiona la Tecla X y, en el menu emergesgiccionaVerticespara eliminar los
vértices seleccionadoEl(menu emergente para borrar (Tecla X) en acgion.

Edpes

Faces

All

Edges & Faces
Only Faces
Edge Loop

El mend emergente para borrar (Tecla X) en accion.

Ahora, usando la secuencia que acaba de apreptEgcisne con una caja los dos vértices de
la esquina superior derecHax{ruyendo los brazos en dos pasdgrecha). Presione la Tecla
E y pinche en la entrada de meBxtrude para extruirlos. Esto crear4 nuevos vértices y
nuevas caras que podra mover y que seguiran aknpudel raton. Muevalas a la derecha.
Para restringir el movimiento horizontal o vertoahte, pulse MMB mientras se este
moviendo. Puede cambiar a un movimiento sin restmes pulsando MMB de nuevo.
Alternativamente puede usar la Tecla X para regtrigl movimiento al eje x, la Tecla Y para
restringirlo al eje y, etc. Vamos a crear brazpgeynas a Gus. Mueva esos vértices nuevos un
cuadrado y medio a la derecha, entonces pulse LMB fjar su posicion. Extruya de nuevo
con la Tecla E entonces mueva los vértices nuewas roedio cuadrado a la derecha.
Extruyendo los brazos en dos pasusestra esta secuencia.

Extruyendo los brazos en dos pasos.

Gus deberia tener actualmente un brazo izquiegdoJes nos esta mirando). Contruiremos
la pierna izquierda de la misma manera, extruydosi@értices inferiores. Intente hacerlo tal
y como se muestra éviedio cuerpa.Usaremos la herramienta de extruir 3 veces pes ta
pierna. iNo se preocupe por los codos, pero nacesibs una rodilla mas tarde!
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Medio cuerpo.

Nota: EI CD contiene un fichero .blend con este ejemplmrdado en varias fases 'Jel
modelado. El primer fichero, Quickstart00.blendtame lo que deberia haber consegt ido
hasta ahora. Los pasos subsiguientes son numepeatpesivamente, Quickstart0l.blend,

Quickstart02.blend y asi, mientras Quickstart.bleomhtiene el resultado final. Este

estandar se aplica a todos los otros ejemplosterile®.

Ahora crearemos la otra mitad de Gus:

+ Seleccione todos los vértices (Tecla A) y eligeetdrada3D Cursor en el menu
Rotation/Scaling Pivofeje o punto de rotacion/escalado) de la cabat®ia ventana
3D (Configure el centro de referencia a el cur$or.

« Presione SHIFT-D para duplicar todos los vértiegstas y caras seleccionadas. Al
duplicar nos encontraremos en modo de movimiemasigne ESC para salir de este
modo sin mover los vértices.

« Presione la Tecla M para abrir el maviiiror Axis (eje de reflexion). Elijalobal X
(eje X global). El resultado es el mostradoMaitee la copia de la mitad del cuerpo
para obtener un cuerpo completo.

¥ Individual Object Centers
4 3D Cursor
& Median Paint

€1 Bounding Box Center

| N EEHE T

Configure el centro de referencia a el cursor.
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Voltee la copia de la mitad del cuerpo para obtenetuerpo completo.

+ Deseleccione todo y entonces vuelva seleccionaelsignando la Tecla A dos veces,
entonces elimine los vértices coincidentes presidoa! botorRemove double@.a
ventana de botones de edic)donUna ventana aparecera, notificandole que ocho
vértices han sido eliminados.

Gus Necesita una cabeza:

+ Mueva exactamente el cursor a un cuadrado deilla gjr encima del cuerpo de Gus
(La secuencia de afadir una cabez#&quierda). Afiada un nuevo cubo aqui
(SPACE>>ADD>>Mesh>>Cube).

« Presione la Tecla G para cambiar al Modo Movimigntaover los vértices creados
hacia abajo restringiendo el movimiento con MMB snmedmenos una tercera parte de
una unidad de rejillaL@ secuencia de afiadir una cabezberecha).

La secuencia de afadir una cabeza.

- Esto produce una figura muy tosca. Para hacerlasoease, localice el bot@aubSurf
(Subdivision de superficies) Figure 4-16 en el paedveshy activelo. Asegurese de
poner a 2, ambos botones inferiores.

Nota: Subdivision de superficies es una herramienta deletado avanzado, quie
dinamicamente crea una malla mucho mas densaiagmifbs vértices de la malla iniciell
haciendo de esta forma una malla mas suave y oméfgue sigue la forma original de la
malla que es mucho mas tosca. La forma del obgtéoain controlada por la localizacion de
los vértices de la malla original, pero la forma ge renderiza es la malla subdividida, jue
es mucho mas suave.
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ET

Delste |

Salga delmodo Edicion(TAB) y cambie la vision del objeto déllodo Alambre
(Wireframe mode) aModo Sélido(Solid Mode) con la Tecla Z. para echarle un
vistazo a GusHaciendo a Gus mas suayvizquierda).

| Subdivide
Hash

Fract Sudd.

Assign

Remove.

Select

Desel.

Centre:
Centre New
_Cantre Cursor

Make

i Make
TexFac| Make

FasterDra || Mo ¥.Nommal F

Extrude Dup.

La ventana de botones de Edicion.

m

Haciendo a Gus mas suave.

Para hacer que Gus parezca mas liso, presionet@l BetSmooth{La ventana de
botones de Edicioh. Ahora Gus aparecera liso pero con divertidasannegras en
medio Haciendo a Gus méas suayenedio). Esas lineas aparecen porque la malla
subdividida esta calculada usando las direcciormemales de la malla tosca, las
cuales pueden no ser muy consistentes, esto esalguieas normales de las caras
pueden apuntar hacia dentro, algunas hacia fueeafrasiones o volteados han sido
hechos. Para resetear las normales, regresedd Edicion(TAB), seleccione todos
los vértices (AKEY), y presione CTRL-N. Pulse coMB en Recalc normals outside
(Recalcular las normales hacia fuera) en la veng@eaaparecera. Ahora Gus deberia
aparecer correctamente, tal como se muédsagiendo a Gus mas suav@resione
MMB y arrastre el raton alrededor de Gus para wvéekede todos los angulos. Oh, jes
demasiado grueso!. Para corregir esto, cambiaiatialateral NUM3. Ahora, entra en
el Modo Edicidn(si no te encuentras en él), y regreseatio AlambrgTecla Z), y
selecciona todos los vértices con la Tecla Adlglgazando a Gus utilizando el
escalado restringid.
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Select
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Adelgazando a Gus utilizando el escalado restrmgid
Vamos a hacer a Gus mas delgado:

+ Presione la Tecla S y comience a mover el ratéizdmtalmente. Pulse MMB para
restringir el escalado solo a un eje o presionddela Y para obtener el mismo
resultado. Si ahora movemos el raton veremos coom d®@mienza a hacerse mas
delgado pero manteniendo la misma altura.

« Los tres numeros en la barra de herramientas dentana 3D muestran el factor de
escalado. Una vez que el escalado esta restringptio,uno de esos numeros variara.
Presione y mantenga CTRL. El factor de escaladoaakariara de 0.1 en 0.1.
Reduzca a Gus con un factor de 0.2, introduciendtirsension pulsando LMB.

+ Regrese a la vista frontal y al Modo Solido (Te£)a entonces rote su vista con
MMB. jGus esta mucho mejor ahora!

Veamos como se ve Gus

Estamos listos para ver nuestro primer renderizpeim antes de eso, tenemos algun trabajo
gue hacer.

- Shift-LMB en la esquina superior derecha para aaricel pequefio botéon de los
botones de visibilidad de las capas en la barrdneteamientas de la ventana 3D
(Haciendo visibles las capas 1 y lPpara conseguir que tanto la capa 1 (la capa de
Gus) como la capa 10 (la capa de la camara) ssifnfeg.

Haciendo visibles las capas 1y 10.
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Nota: Recuerde que la Ultima capa seleccionada es la aetpa, por lo que todas los
afadidos subsecuentes se hardn automaticamerteael 10.

« Seleccione la camara (RMB) y muevala a la siguitrdalizacion (x=7, y=-10, z=7).
Puede hacer esto presionando la Tecla G y arrdstdancAmara mientras mantiene
presionado CTRL para moverla en pasos de 1 unidddumidad de rejilla.

Para conseguir que la cdmara apunte a Gus, mansengamara seleccionada y entonces
seleccione a Gus con SHIFT-RMB. La camara debsté de color rosa y Gus de color rosa
claro. Ahora presione CTRL-T y seleccione la erar@d Tracken la ventana emergente.
Esto forzara a la camara a seguir a Gus y siempseduird. Esto significa que puede mover
la camara donde quiera y puede estar seguro quei€upre estara en el centro de la vista de
la camara.

{{Tip|Seguimiento (Tracking)| Si el objeto a seghi sufrido ya una rotacion, como acurre
muy a menudo, el resultado de pulsar CTRL-T puexlsan el esperado. Si le ocurre esto,
seleccione el objeto que realiza el seguimientan(erstro caso la camara), y presione ALT-R
para borrar cualquier rotacion del objeto. Unagez haga esto la caAmara realmente seguira a
Gus.

La posicion de la cAmara con respecto a Gueestra las vistas superior, frontal, lateral y de
camara de Gus. Para obtener una vista de cAmaiargrda Tecla NUMO.

4, VCammera | 00 tememmeemeee

I ra )
= view Select Object |1 ObjectMade =] [ 4 [4 < B ! o BHHHHE

([F:| = visw select Onject [ objestMace <[ [€:] [® ¢ FHHHHHO = View Select Object PR
La posicidon de la cAmara con respecto a Gus.

Ahora necesitamos crear el terreno para que Gometenga de pie.

« En la vista superior (NUM7), y fuera del modo Editi afiada un plano
(SPACE>>ADD>>Mesh>>Plane).
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Nota: Es importante salir del modo Edicién, porque sehobjeto afiadido formara parte del
objeto que actualmente se encuentra en modo Edicaimo hicimos con la cabeza de (jus
cuando la afiadimos. Si el cursor esta donde setrauggure 4-21, el plano se afiadira en
mitad del cuerpo de Gus.

+ Cambia a modo Objeto y a la vista frontal (NUMInhyeva (Tecla G) el plano hasta
los pies de Gus, usando CTRL para mantenerlo alinean Gus.

« Cambiamos el centro de referencia de cursor (déma@enfiguramos al principio) a
objeto presionando el botdn resalt&®kleccione el centro de referencia al centro del
objeto.

+ Ve a la vista de camara (NUMO) y, con el plano séleccionado, presiona la Tecla S
para comenzar a escalarlo.

3 Individual Object Centers
<4 3D Cursor
kdedian Point

£) Eounding Box Center
A Object Mode = | £

Seleccione el centro de referencia al centro detob

« Alargue el plano hasta que sus lados se extiendenaité del area de vision de la
camara, que esta indicado por el rectangulo desrblancas en la vista de camara.

Ahora, jalgo de luz!

« En la vista superior (NUM7), afiada una lampara dez |(Lamp)
(SPACE>>ADD>>Lamp) en frente de Gus, pero en eb ¢ddo de la cadmara; por
ejemplo en (x=-9, y=-10, z=7)nsertando una lampara.

o1

I

EXRa

.00 { 001

< view Select Object [ owjectmode =] [@:] [@ o] FHHH HHAOA [ | = view Select Object [ Objectvode | [+ [4 <] FHHH -




Insertando un lampara.

« Cambie a los botones de ldmpara (Lamp Buttons) eongéexto de materiales a través
del botén con una ldmpara en la barra de herraaseate la ventana de boton&d (
boton para el panel de lamparas. presione simplemente F5.

(B O ([cERkO BReEE
El boton para el panel de lamparas.
- Enla ventana de botones, en el p&relview presione el botéBpotpara convertir la

lampara en una Spotlight (luz tipo focd}anfiguracién de una luz Spptde color
amarillo claro (R=1, G=1, B=0.9). Ajus@ipSta:a 5,Samplesa 4, ySoft:a 8.

| | | Texture and Input |

[ lamp | [Z L& Lamp | [[Dist:20000 | [GpotSigson s———| [ Aadd New
AR —
[ Gwd | [Energy (0000 | (kg = | El
[ Sphere | oo | OnipShaoin] [HE0Int 1.000 S———| [_Giob [ Obiect_|
G]IDDD [ ShadowBuffer Size: 512 | sssssss——
Layer : | Souare
B 0,800 =
Hegati = ‘Clip5ta: 5.00 | CipEnd: 4000  — [T d%000 | skeX 10000
Halo ~ V000 | sizev 1000,
|__Mo Diffuse | [Quacd! 0.000 —————| 4 Samples:4»|4HaJo step: 00 < dZ2000 | .sizeZ 1.000.
| Mo Specular Quad? 1.000 S| « Biag: 1.000 . |« Soft: .00 «

Configuracion de una luz Spot.

« Haga que la luz Spot siga a Gus, tal como hizolaaémara, seleccionando la luz,
luego presionando SHIFT, luego Gus, y por ultimd-Tt Si ha afiadido la luz Spot
en la vista superior no deberia necesitar borraotsicion a través de Alt-R.

+ Afada una segunda lampara en la misma localizagiéna luz Spot, y de nuevo en la

vista superior , con (SPACE>>ADD>>Lamp). Haga d&tpara, una lampatdemi
con una energia de valor Ol&(configuracion de la lampara Heni

| | | Texture and Input |

[ mp | [= [Lé:Lamp 001 | [ Dist: 2000 [Spotsid500 m———| [ | il New |
Spot [ Guad | [Ereroy 0500 ———| Shacows E A |
Sun Sphere =T Oy Shado [Helaint 1.000 S| [ Glok m Ohiect |
R . | ShadowBufferSize: 512+ | |
T B0 | | Swe ]
Negati [ ClipSte: 050 |ClipEnd: 40.00) ' [ d¥000 | sizex 1000
Halo ~ dvOD0 | sizev 1.000.
| Mo Diffuse | [Quad! 0.000 —————| [+ samples: 3 - [ Halo step: 0+ ~ dz 000 | sizez 1.000-
Mo Specular Quad2 1.000 sl < Biag: 1000 [ Soft:3.00

La configuracion de la lampara Hemi

¢,Dos lAmparas?:Usar dos o mas lamparas ayuda a producir una iagidn mas suave y
realistica porque en realidad la luz natural nuieae de un solo punto. Aprendera mas sobre
esto erchapter_lighting

Estamos casi listos para renderizar. Como primeso,paaya al panel Scene (Escena)
presionando el boton que muestra una imagen earta de herramientas de la ventana de
botones El panel de botones de renderizgdwm presione F10.
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El panel de botones de renderizado.

En los botones de render, en el pdf@imat ponga el tamafio de la imagen a 640x480. En el
panelRenderpulsa el botérshadowgsombras) que esta arriba en el centro, y el bOtSA

en el centro a la izquierddd ventana de botones de renderizadésos ultimos botones
habilitaran las sombras y el oversampling (alis&d@ual prevendra los bordes de sierra.

PAL
_NTSC
Default
Preview

PC |

PAL 163

PAND
FULL
Unified Rend

AN

Do Sequence
Render Daemon

La ventana de botones de renderizado

Ahora presione el botoRENDERo pulse F12. El resultado, tal como se muestr&en
primer renderizado. jFelicidadesles actualmente bastante lamentable. AUn necesitam
poner materiales, y montones de detalles, tale® @pos, y cosas por el estilo.

Su primer renderizado. jFelicidades!

Materiales y Texturas
Es hora de dar a Gus algun buen material que sinmalgyalleta:

+ Seleccione a Gus. Entonces, en la cabecera dentameede botones, seleccione la
ventana de materiales presionando el botén deldarbm €l botén de la ventana de
botones de materialgo usando la tecla F5.

[eEN[0(w =] [« 1 ]

El botén de la ventana de botones de materiales.
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+ La ventana de botones estara casi vacia porquad@tisne aun materiales asignados.
Para afiadir un material, pincha en el Pataterial (donde estan los dos triangulos,
uno hacia arriba y otro hacia abajo) y seleccidtd New(Afiadir nuevo) El boton en
el menu de los material@s.

[ij Acded Mew
MECuee [ oe [IXE[

El botén en el mend de los materiales.

« La ventana de botones se llenara con Paneles gdmtoun hueco con el nombre del
material, que por defecto sera "Material", que epara proximo al botén cuadrado de
color blanco. Cambie esto a algo mas significatoamo GingerBread (galleta de
jengibre).

+ Modifique los valores como aparece ka ventana de botones del material y un
primer material de jengibrepara obtener un primer material &spero.

| | |
V‘ |E [ = [M& Ginger Bread %[ F| Lambert =|[Fef 0.500 S | [ Halo [ #[#
. = [ME: Cube [T E E Ao New
v [WCol Light][VCol Paint]| TexFace || Shadeless | | [SogkTor 2] [Spes 0.050 ———— | |_Fadio E
m[n 0674 S = [Hards_ | [ Wire |
N N | o)
(Boss  smmi— Dnﬁg\;w
tdir p
| Bl 1000 S| | [Amb 05 S| [Emit U-“—lﬁ
[ Hav] o] [SpecTra 0.0 | [Rado | [ Zoffs: 0,000 || Zirvert

La ventana de botones del material y un primer riadtee jengibre.

« Presione el boton de menu en el area del panebxdaras Panel texturas en la
ventana de materialgy seleccioneAdd new Con esto afiadiremos una textura en el
primer canal. Llamela "GingerTex."

[#]
[ Aol Mew |

G

Panel texturas en la ventana de materiales.

« Seleccione la ventana de texturas pinchando ewtéhlil boton de la ventana de
texturas.o presionando F6.

s [e[z@u|0l@] [«|oEwle] [« 1

El botén de la ventana de texturas.
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+ De las columnas de botones que aparecen en el Paxtire (Textura) seleccione
Stucciy configure todos los parametros comd.arventana de los botones de textura
con una textura stucci.

Texture | Colors
Mat = [TE GingerTex [ [s5] F| Wall In
Larng
[ _Image | [ ErvMap | [+ MaiseSize : 0.020 |
[* Turbulence:5.00 ]
Clouds harhle
‘Wood
Maugic Blend
| Default var| [ | Moize | | Plgin

La ventana de los botones de textura con una g&estucci.

+ Vuelva a la ventana de materiales (F5) y confidasepestafiaMap Inputy Map To
del panel dél'exturascomo enConfiguracion para la textura Stucci en la ventale
botones del materialDeseleccione el botd@ol y seleccione el botoNor, entonces
mueva el deslizadddor a 0.75. Esos cambios haran que nuestra texturai stctué
como un "bumpmap" (mapa de rugosidad) y haga quep@rezca mas de galleta.

U | Object | [ Co [T cCsp | Cmir | Ref |
e stick | win [ Mor | Ren [ Spec Hard | Apha | Emit |
| Cube | |" ofss 0000 | |Stenci| IM” o FGE m@@
[ Tuke || Sphe | [« ofswiDiOoo | _

[« ofsZ0000 ] R1.000 bl
L IER ]z [ szex100 | [Goooo
D'En |1 sizey 100 » [B 1000 b [Cal 1.000 —|l
WKz (L szez100 T —

[Dviar 1.00 sl [iar 1.000 s |

Configuracion para la textura Stucci en la ven@dmaotones del material.

« Ahora afiada una segunda textura, llamela "Grais&lgccione solo la propied&gf
y un valor de 0.4 en el deslizaddar (Configuracién para una textura adicional de
ruido en el canal 3. La textura es una textura Neise(Ruido).

Presies

e

e =

Grain

l

TE:Grain.001

=) cear 1]

| Mag Imput Magp Ta
[ Col | MNor | Cop | Crair [
[ spec | Hard | Apha | Emit

[ Stencil] Neg| Mo RGE|  [_Mix |_tul |[FE0 [Sus |
R 1000 |
000 E— [Col 1000 B
B1000 b eotl

[Dvar 1.00 S| [War 0400w — |

Configuracion para una textura adicional de ruid@kcanal 2.

Dele al suelo un material apropiado, como el agalm que se muestra Bm material muy

simple para el suelo.
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w  Material ¥ Shaclers

] [= [M&:Ground [ x[s[F] [*F [Lamkert =|[Fef 0.500 b = | [ Halo
@  [vEre  osTEL twe ]
7 [*/Col Light [WCal Paint|[ TexFase | Shadeless | [CookTor +|[Spec 050 s Fiadiio
[ | e | E— HardB0 e | | Wire |
[E] G 0.000 —— [ ZTransg |
| Spe I B 0.500 I | Env_ |
i : Oy Shad)
| MY | (ol 1000 ee— | [AB0S ] [EOC——] 75 it |
[ HEY] DY | [SpecTra0.00 ——|  [Add 00 | [ Zoffs: 0.000 | Zirvert |

Un material muy simple para el suelo.
Para darle algunos toques finales, le afadirenussyoptros detalles.
« Primero haremos que la Unica capa visible seglachando con LMB en el botén de

la capa 11(os botones de visibilidad de las capas en la baleaherramientas.)]
Esto ocultard las luces, la camara y el suelo.

Los botones de visibilidad de las capas en la lfriaerramientas.

« Situé el cursor en el centro de la cabeza de Rexuerde que esta en 3D asi que
asegurese de comprobar al menos dos vistas papaoenlo!.

« Afada una esfera (SPACE>>ADD>>Mesh>>UVsphere). &ereguntara por el
namero deSegmentgSegmentos) (meridianos)Bings: (Anillos) (paralelos) en los
que se dividira la esfera. El valor por defect®@8es mas de lo que necesitamos aqui,
asi que usaremos un valor de 16 para ambos. Leaes$éd en la primera imagen
arriba a la izquierda en la secuer8ecuencia de creacion de los ojos.

« Disminuya la esfera escalandola (SKEY) con un faale 0.1 en todas las
dimensiones, entonces cambie a la vista lateraMB)Y escalela solo en la direccion
horizontal (Tecla Y) un valor de 0.5 (vea las stgiés dos imagenes 8acuencia de
creacion de los ojok.

Secuencia de creacion de los 0jos.
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Aplique un poco el Zoom si es necesario con NUMWM CTRL-MMB, y mueva
la esfera (GKEY) a la izquierda para que esté emitad de la cabeza (como se
muestra en la primera imagen de la segunda fil&eamiencia de creacion de los
0j0S).

Vuelva a la vista frontal (NUM1) y mueva la esferda derecha. Coloquela donde
Gus deberia tener un ojo.

Voltee un duplicado alrededor del cursor siguiel@dsecuencia que aprendié cuando
volted el cuerpo de Gus. (Seleccione el cursore@Dmodo Edicién seleccione todo
AKEY, y haga SHIFT-D, ESC, MKEYGlobal X. Ahora Gus tiene dos ojos.

Salga del modo Edicién (TAB), y situe el cursor tanca como pueda del centro de la
cara de Gus. Afada una nueva esfera y escéleleeyatauexactamente como antes,
pero hdgala méas pequefia y Coléquela mas abaj@yderécha del cursor, centrada
sobre el vértices de la malla subdividi@aeando una boca con herramientas de
spinning (revolucion).

Creando una boca con herramientas de spinningl@eiga).

Ahora, en los botones de Edicion (F9), localicegelpo de botones en la parte
superior del PanelMesh Tools (Herramientas de malla)Ldgs botones de la
herramienta Spin en la ventana de botones de Hu)jciGonfigureDegr: a 90,Steps:

a 3, y verifique que esta pulsado el bo®ackwise: Entonces, con todos los vértices
aun seleccionados, presiospinDup Esto creara tres duplicados de los vértices
seleccionados en un arco de 90 grados, centrackxedor del cursor. El resultado
deberia ser la boca de Gus, tal como se muestta éiima imagen de secuencia
mostrada el€reando una boca con herramientas de spinning (ei@n)..

¥ Mesh Tools

Beauty Subdivide | Fract Subd |

Moize Haishi Hgort |

Ta Sphere | Smooth Split |

Alipy Marrnals| Rern Doukle] Gimit: 0.000 |

Extrucle ]

Screw Spin Spin Dup ]

o Degr: 90 |« Steps: 30 |« Turhs: 1 »
Feep Original

Extrude Dup |9 Offzet: 1.000 + |

Los botones de la herramienta Spin en la ventatetbmes de Edicion.
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Ahora que ha aprendido el truco, afiada tres m&sate elipsoides para crear los botones de
Gus. Una vez que haya hecho un botén, puede sireptersalir del modo Edicion, presionar
SHIFT-D para crear un duplicado, y mover el dugl@a su lugar, tal y como se muestra en
iGus completado!

iGus completado!

Dé a los ojos un material parecido al chocolateycel que se muestra en la parte superior
Algunos materiales de caramel@é a la boca un material blanco parecido al az@ocano el
segundo que se muestraA&igunos materiales de caramelg. dé a los botones un material
rojo, blanco y verde parecido de nuevo al azucstoEmateriales son mostrados de arriba a
abajo ermAlgunos materiales de caramelo.
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Una vez que haya terminado de asignar los materiabga la capa 10 visible de nuevo (ya
debe saber como), para que esas luces y la caarataen aparezcan, y haga un nuevo
renderizado (F12). El resultado deberia asemejaéseo menos a esRenderizado estatico

de Gus una vez terminado.

Renderizado estatico de Gus una vez terminado.

Salve su imagen, si asi lo desea, presionandonE®duzca el nombre de su imagen en la

ventana de archivos y guardelo.
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Su Primera Animacion en 30 Minutos Il

Construyendo un esqueleto (Rigging)

Si hubiésemos querido hacer una imagen estatiastnoutrabajo hasta este punto seria
suficiente, pero jqueremos que Gus se mueval. diliesite paso serd darle a Gus un
esqueleto, o armadura, con la cual se podra ma&sto. se llama el arte del rigging. Gus
tendra un esqueleto muy simple: cuatro extremidédies brazos y dos piernas) y una pocas
uniones (sin codos, solo con rodillas), pero s&s @ manos. Para afiadir el esqueleto:

« Situé el cursor donde deberia estar el hombrojgmesSPACE>>Add>>Armature.
Un objeto romboidal aparecerd, un hueso del sis@eh@&squeleto, que va desde el
cursor 3D al puntero del ratén. Situé el fin ded$men la mano de Gusi{adiendo el
primer hueso del brazpcon LMB. Esto fijara el hueso y creara uno nugue partira
del punto final del anterior, produciendo una cadele huesos. De momento no
necesitamos mas huesos, asi que presione ESCapiara s

Anadiendo el primer hueso del brazo.
2. Estando en modo Edicién, mueva el cursor hagtaibn de la pierna con el tronco y afiada
un nuevo hueso (SPACE>>ADD>>Armature) hasta lalleadPresione LMB y un nuevo

hueso deberia aparecer estomaticamente ahi. Liteeheeso hasta el pidfladiendo el
segundo y el tercer hueso, una cadena de huedaspérna).

Anadiendo el segundo y el tercer hueso, una cadiehaesos en la pierna.
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Posicion de los huesogd:os huesos que esta afiadiendo deformaran la meltzudrpo de:
Gus. Para producir un resultado correcto, inteitarslas uniones de los huesos como se
muestra en las ilustraciones.

« Ahora situé el cursor en el centro y seleccioneogolbs huesos con la Tecla A.
Dupliguelos con Shift-D salga de modo de movimietta la Tecla ESC entonces
voltéelos con la Tecla M relativamente al cursal gje X Global como hizo con las
mallas El esqueleto completo después de duplicarlo y andtig.

El esqueleto completo después de duplicarlo y adtie

Una vez que haya seleccionado todos los huesofa(Agcla ventana de botones de edicion
deberia mostrar un pan&tmature Boneghuesos del esqueleto) el cual deberia mostrar los
botones de la armaduraa( ventana de botones de edicion para una armaglura.

[ =] AR:Armature [F| [CB:Armature Selected Bones

[Hide|BO:Am.L | child of [ 2]
[Skinnable < ][~ Dist: 1.000 | [Weight: 1.00]

[Hide]|BO:UpLeg.L | child of | =
[Skinnable = |[ < Dist 1.000 | [Weight: 1.00]

[Hide|BO:LoLeg.L | child of [UpLegl = [I14]
[Skinnable = |[~Dist 1.00° | [Weight: 1.00]

[Hide| BO:Am R | child of [ =
|Skinnable = |[“Dist 1.00+ | | Weight: 1.00]

[Hice] BO:UpLeg.R | child of [ 2l
[Skinnable < ][~ Dist: 1.00- ] [Weight: 1.00]

[Hide|BO:LoLeg.R | child of [UpLegR = 14
[Skinnahle = |[Dist 1.00 | [Weight: 1.00

La ventana de botones de edicién para una armadura.

Presione el botobraw Names(Dibujar nombres) para ver los nombres de los dsjes
entonces SHIFT-LMBen los nombres en la ventana de botones de ed{t@ventana de
botones de edicion para una armadQraara cambiarlos a algo mas apropiado tal como
Arm.R, Arm.L, UpLeg.R, LoLeg.R, UpLeg.L, y LolLeg.lSalga del modo Edicion con
(TAB).
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Renombrando los huesosEs muy Importante que llame a sus huesos con o suf or
".R' para distinguir los que pertenecen a la izgai€left) y los que pertenecen a la derecha
(right), asi el editor de acciones (Action editegya capaz de voltear automaticamente sus
poses.

Asignacion del esqueleto (Skinning)

Ahora debemos conseguir que una deformacion esgeleéeto provoque una deformacion
proporcional en el cuerpo. Haremos esto con ladac®kinning, la cual asigna los vértices a
los huesos de tal forma que los primeros estamosug movimiento de los dltimos.

+ Selecciona el cuerpo de Gus, entonces presionamdecla SHIFT selecciona el
esqueleto de tal forma que el cuerpo este moradbegqueleto estd de color rosa
claro.

« Presiona CTRL-P para encajar el cuerpo al esquéletaialogo emergente aparecera
(La ventana emerge cuando encajamos un Objeto aesgaeletd. Selecciona la
entraddJse ArmaturgUsar esqueleto).

La ventana emerge cuando encajamos un Objeto esgp@leto.

« Un nuevo menu aparecera, preguntdndole si quiezeBtgnder no haga nada, cree
grupos de vértices vacios o grupos de vérticesapgobl Qpciones de Skinning
automatico).

Opciones de Skinning automatico.
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« Usaremos la opcion de skinning automatico. VayalgceioneCreate From Closest
Bones(Crear a partir de los huesos mas cercanos).

Ahora seleccione Unicamente el cuerpo de Gus ¥ ertrmodo Edicion (TAB). Notara la
presencia en la ventana de botones de edicion lfEtldns) (F9) y en el panklerramientas
de malla 1(Mesh Tools 1), de un menu y botones para gruposédtices (Vertex Group)
(Los botones del grupo de vértices en la ventanaotienes de edicién de una ma)la.

[ = [ME:Cuke 001 | F[DB:Cube 001 |

“ertex Groups

<[ drm R © OMato +| 7
 Weight. 1.000 -

Mewy Delete Mew Delete
Aszsigh | Remove Select Deselect
Select Desel. AEgian

[ Set Smoot]| Set Solid |

Los botones del grupo de vértices en la ventarmtmes de edicion de una malla.

Presionando en el menu de botones un menu con tosdagupos de vértices disponibles
emergera (seis en nuestro caso, pero con un veodgoEgsonaje, con manos Yy pies
completamente equipados de huesos, jpuedes teremradode ellos®l menu con los grupos
de vértices automaticamente creados en el procescskinning. Los botonesSelect
(Seleccionar) Yeselec{Deseleccionar) le mostraran que vértices permamacada grupo.

|__| = View Select Mash | & Edit M
Lu:uLegH
UpLeg Fi F LLLLLLI

AL, F|

Loleg.L

| UpLeg.L E | F] [0OB:.Cuke |
Arm.L jups Giroer Bread

< WMeight: 1.000
Mew Delate | L Mew || Delete |
&ssigh | Remove [ Select || Deselect |
Select Dezel. | Assign |

| Set Smont || Set Solid |

El menu con los grupos de vértices automaticanmetedos en el proceso de skinning.
Seleccione el grupo del brazo derecho (Arm.R) y tamlos los vértices deseleccionados

(Tecla A, si es necesario) presioBelect Deberia ver algo com@us en Modo Edicién con
todos los vértices del grupo Arm.R seleccionados.
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Gus en Modo Edicién con todos los vértices del giipm.R seleccionados.

Los vértices marcados con circulos amarillo$eis en Modo Edicion con todos los vértices
del grupo Arm.R seleccionadopertenecen al grupo de deformacion, pero no daberi
pertenecer. El proceso de autoskinning encontrégtadan muy cerca del hueso y los afiadié
al grupo de deformacion. No les queremos en esggogoorque, dado que algunos son de la
cabeza y otros son del pecho, afadirlos al grupdeflarmacion, deformaria esas partes del
cuerpo. Para eliminarlos del grupo, deselecciorogolos otros vértices, aquellos que
deberiarpermaneceren el grupo usando la caja de seleccion (Teclp®&)p usa MMB, no
LMB, para definir la caja, asi todos los vértice® @stén en la caja se deseleccionaran. Una
vez que solo los vértices 'indeseables' esténcefeos, presione el botdRemove(Los
botones del grupo de vértices en la ventana denlestale edicion de una mallgoara
eliminarlos del grupo Arm.R. Deseleccione todosc{@éd) entonces compruebe otro grupo.
Compruébelos todos y asegurese de que se parestrslaos seis grupos de vértices.

Los seis grupos de vértices.
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Grupos de vértices: Sea cuidadoso cuando asigne o elimine vérticeoslgrupos de:
vértices. Si observa deformaciones inesperadasiepbaber olvidado algunos vértices, o
puede haber situado demasiados vértices en el .gRymde modificar sus grupos de
vértices en cualquier momento.

Otros detalles: Nuestras deformaciones solo afectaran al cuerp@u® no a sus 0jos,
boca o botones, los cuales son objetos indeperdieiientras que esto no es un probléema
a considerar en esta simple animacién, debe sédotean cuenta en proyectos nas
complejos, por ejemplo emparentando o uniendo iEitas partes del cuerpo para crzar
una malla Unica (describiremos en detalle esa®ogsien los proximos capitulos).

Posando

Una vez que haya dado creado el esqueleto y sayl d&signado a Gus puede comenzar a
jugar con él como si fuera un mufieco, movienddsesos y viendo los resultados.

« Selecciona unicamente la armadura, entonces sahaddiodo PosaddPose Mode)
en el menud de los modos ("Mode" Meng) boton para cambiar al modo posado en
la barra de herramientas de la ventana BDEsta opcidén solo aparecera si una
armadura esta seleccionada.

& Edit Mode
¥ Object Mode

El botdn para cambiar al modo posado en la barteedamientas de la ventana 3D.

- La armadura se volvera azul. Esta ahora en Modad®osSi selecciona un hueso se
volvera azul claro, no rosa, y si lo mueve(TECLA G)o rota (TECLA R), jel cuerpo
se deformara!

jAhora estd en modo posado!
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Posicion inicial: Blender recuerda la posicion original de los hueBogde volver a poner el
esqueleto (armature) en dicha posicién simplemprgsionando el boton RestPos er| el
panel de botones de edicibn de esqueletos (Armddie Buttons) (a ventana Edita’
Botones para una armaduja.

Cinematica directa (FK) e inversa (IK):

Mientras manejamos los huesos en modo posado saj@gise comportan como Cuer|)os
rigidos, cuerpos inextensibles con juntas esféradafinal. Solo puedes mover el prirrer
hueso de la cadena y todos los otros le seguidosTlos huesos subsecuentes en la cedena
no podran moverse, solo pueden ser rotados , assiggs rotado respecto al hueso anterior
de la cadena todos los hueso subsecuentes de émacambguiran su rotacion. Este
procedimiento, llamado Cinematica directa (ForwKidematics) es facil de seguir, pero
precisar la localizacién hasta del ultimo huesdadeadena es dificil. Podemos utilizar ctro
método, Cinemética Inversa (Inverse Kinematics)deosolo tenemos que definir la posic 6n
del ultimo hueso de la cadena, y el resto asumeasiaion, automaticamente calculada oor
Blender, para mantener la cadena sin huecos. Baresio posicionar las manos y los flies
es mucho mas sencillo.

Haremos que Gus ande definiendo cuatro poses nliésreelativas a cuatro diferentes estados
de una zancada. Blender hara el trabajo de cre@aanimacion fluida.

« Primero, verifiqgue que esta en el frame (imagedg la linea temporal. El nimero de
frames aparece en un botén a la derecha de la dmtnarramientas de la ventana de
botones El frame actual en la barra de herramientas de émtana de botones.Si
no esta puesto a 1, péngalo ahora.

o
iy

Pose | @ Pose Mode = €8] (@ ¢

[olwlof@l @5kl [« 1 ]

El frame actual en la barra de herramientas deréawna de botones.

« Ahora, rotando solo un hueso al mismo tiempo (T&)lalevantaremos UpLeg.L y
doblaremos LoLeg.L hacia atras mientras levantammopoco Arm.R y bajamos otro
poco Arm.L, tal como se muestra Moestra primera pose.
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ature iture I R S

~ Vi _seect_Oc @[+ ) AL

1ature 1 ture

View Select Object [t Objectmade =] [ [4 o] FHH < View Select Object | Object Mode = | A
Nuestra primera pose.

NEX

+ Seleccione todos los huesos con la Tecla A. Cpnrtero del raton en la ventana 3D,
presione la Tecla I. Un menlu emergédignando la pose al frameSeleccione
LocRoten este menu. Esto obtendra la posicion y la @igm de todos los huesos y
los guardara en una pose en el frame 1. Esta ppsesenta a Gus en la mitad de la
zancada, mientras esta moviendo su pierna izquierda delante y sobre el suelo.

Insert Key
Loc
Fot

Size
LocRot
LocRotSize
Avyail

Asignando la pose al frame.

« Ahora muévase al frame 11 introduciéndolo numérargm o presionando la Tecla
Arriba. Entonces mueva a Gus a una posicion diferecomoNuestra segunda pose.
con su pierna izquierda adelantada y la derechasexta, ambas ligeramente
dobladas. jGus esta caminando en el sitio!
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(11 Armature il { atur

(fiew Select Object [12 Object Mode = &[4 R ERE [ = View Select Object [14 Object Mode = | [+ [4 1 FHHH

Nuestra segunda pose.

+ Seleccione todos los huesos de nuevo y presiohed@a | para guardar la pose en el
frame 11.

« Ahora necesitamos una tercera pose en el frameodlla pierna derecha levantada,
porque estamos en el medio de la otra mitad derleazla. Esta pose es el reflejo de la
pose que hemos definido en el frame 1. Otra foreméa,svolver al frame 1 y en el
menu Armature en la cabecera de la ventana 3D seleccione ladan@opy Pose
(Copiar Pose)Qopiando la pose al buffgr.Ha copiado la pose actual al buffer.

Show/Hide Bones >
Copy Attributes... Ctrl
Flip LR Mames W

Constraints
Inverse Kinematics
kdotion Paths

v v v

Faste Flipped Pose
Faste Pose
Copy Current Pose

Inzert keyframe I

Scale Envelope Distance  AltS

Clear Transform 2
Transfarmm 3
B Transform Properties M

t Pose Mode = | [ ¢ |@

3] @]tz ]l = | <« 1

Copiando la pose al buffer.
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+ Vaya al frame 21 y pegue la pose con la opdaste Flipped PoséPegar pose
volteada) en el mendrmature (Pegar la copia como una nueva, y volteada, pose.
Este botdn pegara la pose seleccionada, intercadwias posiciones de los huesos
con el sufijo .L con aquellos huesos que tienesuBjo .R, efectivamente jdandolos la
vuelta!

Inzert Keyframe

Paste Flipped Fose

Faste Foze
Copy Current Pose

Transfarm 2

=

& Transform Properties
Artmature Fose Maode =|
Pegar la copia como una nueva, y volteada, pose.

La pose estd ahi pero jaun no ha sido guardad&e Peesionar la Tecla | con todos los
huesos seleccionados.

« Ahora aplique el mismo procedimiento para copigpdae del frame 11 al frame 31,
también volteandola.

« Para completar el ciclo, necesitamos copiar la ges&ame Isin voltear al frame 41.
Cépielo de la manera usual, y péguelo utilizandenmadaPaste Pos€Pegar pose).
Finalice la secuencia guardando la pose con laaTecl

iGus anda!

El primer paso es el niucleo del proceso de caminama vez que lo tenga definido hay
técnicas para hacer que un personaje ande a tdavés camino complejo. Pero, para el
proposito de este capitulo de iniciacion, este eripaso es suficiente.

+ Cambie a la ventana de Renderizado con (F10) yigioef el comienzo (start) y el
final (end) de la animacién a 1 y a 40 respectivam¢Configurando los botones de
renderizado para una animacignDebido a que la imagen (frame) 41 es idéntitza a
imagen 1, solo necesitamos renderizar las imaggunesvan de la 1 a la 40 para
producir el ciclo completo.

B~ pues 0@

T - e

e RENDER : AN |Gam§ e | e
@ Hoackiaut S MTSC
WWW Blercler Interral & aclio RS ?DDJ Default
E] Dio Secjuerice * Aap 00 ) | g 100 ¢ Preview
| it ‘ ‘ = |Ed i | MBLL_‘H % Fiencler Daeman FC

ackbul £ i Settings 1050 :

iy b 1 BRO50 || 75% | 50% | 25% PAL 16D

[ Threads H Fhuf |Postprocess |

Pk

Fieleks | Ouddl | %

Gass &

Border [NEEER

© Quaity: 80 - | ¢ Frafsec: 25 ¢ FULL
[_sw IO Rosa | (Unifies Rends

+ Dithe

Configurando los botones de renderizado para uinaa&ion.
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+ Seleccione AVI Raw como el tipo de fichero que varaadtilizar en el pan&lormato
(Format) Configurando los botones de renderizado para uniananién). Mientras
gue esto no es una buena eleccion generalmentejpgalimente por problemas de
tamafio de archivo (como se explicara mas tardenetla ventaja de ser rapido y
funcionar en cualquier computadora, asi que cumplkestras necesidades. (Puede
también seleccionar el formato AVI Jpeg para obtemefichero de un tamafio mas
reducido, pero utilizando la compresion por pérslidpeg y obteniendo una pelicula
que algun reproductor externo puede no ser capezpdeducir).

+ Finalmente, presione el botéAnimar (ANIM) en el panel Animacién (Anim).
Recuerde que todas las capas que quiera usar emnifaacion jdeben ser
seleccionadas!. En nuestro caso, las capas seiadeis seran la 1y la 10.

Nuestra escena es muy simple, y Blender probablkenmenderizara las 40 imagenes en unos
pocos segundos. Mire como van apareciendo en faantal

Una vez que el renderizado se haya completado idelmdatener un fichero llamado
0001_0040.aven un subdirectoricenderde su actual directorio - el mismo que contiene el
fichero .blend. Puede reproducir este fichero tl@ente en Blender presionando el botdn
Reproducir(Play) que esta debajo del botAnimar (ANIM) (Configurando los botones de
renderizado para una animacignLa animacion se reproducird una y otra vez. Batanerla
presione ESC. Solo hemos producido un ciclo muycbsara poder andar . Hay muchas
maés cosas en Blender, jpronto las descubrira!.

-57-



PARTE Il - MODELADO

Como has podido ver en el capitulo Introduccioni@@pla creacion de una escena en 3D
necesita al menos tres cosas: Modelos, MaterialeBurainacién. En este capitulo
analizaremos en profundidad cada una de ellasaki® BRI tratard sobre Materiales, la Parte
IV sobre Texturas y la Parte V sobre lluminacién.

Una vez que hayas terminado con esta Parte pudelgis Benderizado si quieres sacar
partido de los motores de renderizado de imagemesiene Blender, o también puedes optar
por leer la Parte VII para aprender todo sobraimacion en Blender.

Capitulos

+ Modo Objeto

+ Booleanos

+ Objetos Bésicos

+ Modo Edicién

+ Modelado Bésico de Malla

« Subdivision de Superficies

+ Herramientas Arista 'y Cara

+ Modelado Avanzado de Malla

« Curvas
+ Superficies
« Texto

+ Meta Objetos
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Modo Objeto

La geometria de una escena de Blender se consirpgetir de uno o mas objetos: luces,
curvas, superficies, cAmaras, mallas y los objeésscos descritos ébbjetos BasicasCada
objeto puede ser movido, rotado y cambiado de taneafiObjectMode. Para cambios mas
detallados en la geometria, se puede trabajar folmalla de un Objeto en EditMode (véase
Modo Edicién. Una vez se ha afadido un objeto basico medenteent SPACE>>Add,
Blender cambia a modo EditMode por defecto si ¢btobes una Malla (Mesh), una Curva
(Curve) o una Superficie (Surface). Se puede cangbi@bjectMode presionando TAB. La
estructura de alambre del objeto, si la hay, dabmparecer en rosa, lo que significa que el
objeto esta ahora seleccionado y activo.

Seleccion de objetos

Para seleccionar un objeto, pulse sobre él en RRWa seleccionar multiples objetos,
mantenga pulsado SHIFT y pulse en RMB. Generalmehtdtimo objeto para seleccionar es
el que esté activo: Aparece en rosa palido, mismjuee los objetos seleccionados no activos
aparecen en color morado. La definicion de objetiva es importante por varias razones,
incluyendo la "paternidad" de los mismos. Para ldesmnar el objeto activo, haga click
sobre él de nuevo con RMB, si hay varios objetdscs®mnados pulse la tecla SHIFT para
mantener los otros como estan. Pulse AKEY paraaelear todos los objetos de la escena
(si no hay ninguno seleccionado en ese momentajageseleccionarlos todos (si uno 0 mas
estadn seleccionados). BKEY activa Border selecte Us opcion Border select para
seleccionar un grupo de objetos dibujando un rgatérmientras mantiene pulsada LMB. Se
seleccionaran todos los objetos dentro del recthrgggue estén en contacto con él.

Movimiento (traslacion) de objetos

Para mover grupos de objetos, pulse GKEY paraacéMmodo Grab(modo Agarrar) para
todos los objetos seleccionados. Dichos objetovesén como estructuras de malla de
alambre que pueden moverse con el ratéon (sin pulsayin boton del mismo). Para
confirmar la posicion nueva, pulse LMB o ENTER; g@aalir del modo Grab pulse RMB o
ESC. La cabecera de la ventana 3D muestra la diatgne se esta moviendo el objeto. Para
restringir el movimiento a un solo eje del sistegisbal de coordenadas, entre en el modo
Grab, mueva el objeto en el eje deseado, y puls8MRara desactivar esta restriccion pulse
de nuevo MMB. Como nueva caracteristica en la ¢er2.3 se puede restringir el
movimiento a un eje dado pulsando XKEY, YKEY o ZKEXada tecla restringe el
movimiento al eje correspondiergbal00, tal como hace MMB. Una segunda pulsacién

la misma tecla restringe el movimiento al eje cep@ndiente local del objeto. Una tercera
pulsacion de la misma tecla quita las restricciartes dibujan unas lineas para que se pueda
visualizar mejor la restriccion. Una vez que el md8rab esta activado se puede introducir
la translacién del objeto numéricamente simplemeatéeando el numero. Esto permitira
introducir la primera coordenada mostrada en la eabra de la ventana 3D. Se puede
cambiar la coordenada con TAB, usando NKEY parar/galver a entrar al modo de
introduccién numérica, ENTER para finalizar y ES@rg salir. BACKSPACE dejara los
valores originales. N6tese que debe usarse la t&d y no la NUM. para los decimales. Si
mantiene pulsada la tecla CTRL mientras mueve jetolactivara el modsnap(movimiento
por bloque), y el objeto se movera en un nimeroptetm de unidades de Blender (cuadros
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de la rejilla). EI modo Snap termina cuando se wsuéh tecla CTRL, por lo que debe
asegurarse de confirmar la posicién antes de hacedra ubicacién de objetos seleccionados
puede dejarse al valor por defecto pulsando ALT-G.

Rotacion de objetos

Para rotar objetos, active el modo Rotacién (Rptatdsando RKEY. Al igual que en el
modo Grab, puede cambiarse la rotacion moviendatéh, confirmar con LMB o0 ENTER,
cancelar con RMB o ESC. La rotacion en el espabiee produce alrededor de un eje, y hay
varias formas de definir dicho eje. Blender defimeeje mediante una direccién y un punto
por el que pasa. Por ejemplo, por defecto la dibacde un eje es ortogonal a su pantalla. Si
esta viendo la escena desde delante desde un laggde arriba el eje de rotacion sera
paralelo a una de las coordenadas globales delrsistle ejes. Si esta viendo la escena desde
un angulo el eje de rotacién estara en angulo &amhd que puede originar una rotacion muy
extrafia de su objeto. En ese caso necesitara reamlegje de rotacion paralelo a los ejes del
sistema de coordenadas. Active y desactive esteo mpatsando MMB durante el modo
Rotacion y vea el indicador de angulo en la calaederla ventana. De igual modo, una vez
esta en modo Rotacion, puede pulsar XKEY, YKEY dXKpara restringir la rotacién a uno
de los ejes deeferencia globalesPulsando XKEY-XKEY (dos veces XKEY) se restririge
rotacion alrededor del eje x dereferencia localdel objeto. Esto mismo es valido para la
doble pulsacién de YKEY y ZKEY. Como en el modo Irana tercera pulsacion elimina las
restricciones. Es posible introducir nUmeros para totacidon exacta, al igual que con las
translaciones. Seleccione el punto por el que pbsg de rotacion con el menu pertinente en
la cabecera de la ventana 3D, como se describalags. [os botones de seleccién de punto
de rotacion).

% Individual Object Centers
<4 3D Cursor
(R Median Paint

Boundini

2| [5] B

Los botones de seleccion de punto de rotacion.

« Centro del cuadro limitador (Bounding Box)el eje pasa por el centro del cuadro
limitador de la seleccion. (Si s6lo hay un objettescionado, el punto usado es el
punto central del objeto, que puede no ser neeasarite el centro geométrico. En
Los botones de seleccion de punto de rotac&sta en el medio del borde de la
derecha, marcado por un punto granate. Para nasna€ion sobre este punto véase
mesh_modelling_editmodge.
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+ Punto de la Mediana el eje pasa por el punto de la mediana de kcsién. Esta
diferencia solo es importante en el modo Edicidal gunto 'Mediana' es el baricentro
de todos los vértices.

« Cursor 3D- el eje pasa por el cursor 3D. El cursor puedecense en cualquier sitio
gue se desee antes de rotar. Puede usarse e<in pa@ realizar facilmente ciertas
translaciones al mismo tiempo que se rota el objeto

« Centros de objetos individualescada objeto seleccionado recibe su propio eje de
rotaciéon, todos paralelos entre si y que pasanep@unto central de cada objeto,
respectivamente. Si selecciona so6lo un objeto,empngd el mismo efecto que con el
primer boton.

Si acaba de empezar a usar la rotacion, no se ygeodemasiado por los detalles

precedentes. Practique con las herramientas del@lgnse ira haciendo una idea de como
trabajar con ellas. Manteniendo pulsada CTRL se phsnodo Snap. En el modo Snap las
rotaciones estan restringidas a 5 pasos. Mantemipnidada SHIFT se puede hacer un ajuste
fino. La rotacion de los objetos seleccionados puéeiarse al valor por defecto pulsando
ALT-R.

Cambio de tamafno/imagen especular de objetos

Para cambiar el tamafio de los objetos pulse SKBHYigdal que en el modo Agarrar y
Rotacién cambie el tamafio moviendo el raton, cordicon LMB o ENTER, y cancele con
RMB o ESC. El cambio de tamafio en 3D requiere urigpoentral. Este punto se define con
los mismos botones que para el punto de soporteejdeén la rotacionLps botones de
seleccién de punto de rotaci$nSi aumenta el tamafio del objeto, todos los pudéd mismo

se alejaran del punto central seleccionado; sidmiduye, los puntos se moveran hacia él.
Por defecto, los objetos seleccionados cambian ameafto uniformemente en todas
direcciones. Para cambiar las proporciones (hacebjeto méas largo, ancho, etc.) puede
bloquear el proceso de escalado a uno de los lgjealgs de coordenadas al igual que haria
para mover objetos. Para hacer esto entre el medmmhbio de tamafio, mueva el ratén un
poco en la direccion del eje sobre el que quiegreef la accion y pulse MMB. Para volver al
cambio de tamafio uniforme pulse MMB de nuevo. Pegralos factores de escala en la
cabecera de la ventana 3D. De nuevo todas lasdevasiones referentes a restricciones con
respecto a un eje dado hechas en el modo Agarraraséienen, asi como las de entrada
numérica de datos. De nuevo CTRL activa el moda 'Btoque" o Snap, con un escalado
discreto a 0,1 pasos. Pulse SHIFT para un ajuste El escalado de objetos seleccionados
puede ponerse al valor por defecto pulsando ALT&Simagen especular se hace con una
aplicacion diferente de la herramienta de escalBétha imagen no es mas que escalar con
un factor negativo en una direccion. Para haceliraagen especular en los ejes X 0 Y pulse
SKEY para ir al modo escalado, y luego NKEY parsapa introduccién numérica de datos.
Seleccione las coordenadas deseadas e indiqueriit'factor de escala.
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Panel de propiedades de transformacion

Supongamos que quisiera que se mostrasen la pusitation/escalado de su objeto en
nameros. O que quisiera introducir los valores dehad parametros de su objeto
directamente. Para hacerlo, seleccione el objetogmuere editar y pulse NKEY. El panel
Transform PropertiegPropiedades de transformacioi) €uadro de dialogo numérigse
muestra en pantalla. Pulse SHIFT-LMB y un nimerma fr@roducir un valor, luego pulse OK
para confirmar los cambios o mueva el raton fuertadrentana para cancelar.

% ¥ Trarwform Properties
[0B: Cube | EE—

[+ Lock:-057 |

4 -0,
[+ Locv:o029 |
¢ LocZi1.05 o
[+ Rotk:000 oo Sizek:1.00 |
[+ Foft¥:4200 1. Sizev:1.00 |
[+ FRotZ:0o0o0 . Sizel:1.00 |

El cuadro de didlogo numérico

El panel también muestra el nombre del objeto elpogdn OB:. Puede editarlo desde este
lugar.

Duplicacion

Para duplicar un objeto pulse SHIFT-D y se creama uopia idéntica de los objetos
seleccionados. La copia se crea en la misma posieiomodo Agarrar. Sera un objeto nuevo
a excepcion de que comparte Material, Textura e ¢8O el original. Estos atributos se
asocian a las dos copias, y el cambio de un mhatiriano de los objetos también afecta al
otro. (Puede hacer materiales distintos para cada ecomo se describe en el capitulo de
Materiales). Puede crear uplicado Asociad@n vez de un duplicado real pulsando ALT-
D. Esto creara un objeto nuevo con todos sus detosiados al objeto original. Si se ha
modificado uno de los objetos asociados en el Medicion todas las copias también seran
modificadas.

Emparentar (Agrupar)

Para crear un grupo de objetos primero debe coneetno de ellos en padre de los otros.
Para hacer esto, seleccione al menos dos objaitse @TRL-P, y confirme la pregunta
¢ Hacer padre?El objeto activo se convertird en padre de tddeslemas. El centro de todos
los hijos estara ahora asociado al centro del gaar@eina linea de puntos. En este momento,
el arrastre, la rotacién y el escalado del padrelréen el mismo efecto en los hijos. El
Emparentado es una herramienta muy importante eaamhas aplicaciones avanzadas, como
se vera en capitulos posteriores. Pulse SHIFT-Guconbjeto activo para ver el mena de
Seleccién de Grup&gleccion de grupoEste menu contiene:
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« Children- Selecciona todos los hijos del objeto activoy hijos de los hijos hasta la
Gltima generacion.

+ Immediate Childrenr Seleccionar todos los hijos del objeto activoopeo los hijos
posteriores.

« Parent- Selecciona el padre del objeto activo.

« Objects on shared layerskn realidad esto no tiene nada que ver con pagligjos.
Selecciona todos los objetos de la(s) misma(s)(sapal objeto activo.

Group selection
Children

+| Immediate children
Farent
Ohjects on shared layers

Seleccién de grupo

Mueva el hijo al padre borrando su origen (selewli®y pulse ALT-O). Borre una relacién
parental con ALT-P. Puedekiberacion de hijok

+ Clear parent- Libera los hijos, que vuelven a su ubicaciértacmn y tamafio
originales.

« Clear parent...and keep transforniibera los hijos y mantiene la ubicacion, rofeci
y tamafio que les dio el padre.

« Clear parent inverse Coloca a los hijos con respecto al padre conse diubieran
colocado en la referencia Global. Esto borra déferinente la transformacion del
padre sobre los hijos.

Figure 5-4. Liberacion de hijos

Seguimiento (Tracking)

Para rotar un objeto de manera que se oriente baciy mantener esta orientacion si uno de
los objetos se mueve seleccione al menos dos shjgbalse CTRL-T. Aparecerd un cuadro
de didlogo preguntandole si quiere usar gstriccibonde Seguimiento o el sistema de pista
antiguo (Pre-2.30). La restriccion de Pista seizanal encharacter_constraing es el método
recomendable. Se explicara aqui brevemente ehwmstntiguo de seguimiento, de manera
gue se asume que tiene selecciomattbTracken el cuadro de didlogo. Por defecto el objeto
inactivo sigue al objeto activo de manera que lo¥gs de su eje local Y apuntan al objeto al
gue se hace el seguimiento. Sin embargo, esto juedeurrir si el objeto "seguidor” tiene
ya una rotacién. Se puede hacer un seguimiente@waccion cancelando la rotacién (ALT-
R) de este objeto. La orientacion del objeto "s#gli también se puede fijar con el eje Z
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hacia arriba. Para cambiar esto, seleccione ditletay cambie la ventana de Botones a

Contexto de Objet , 0 F7) y seleccione el eje de seguimiento enitagra fila de seis
botones, asi como el eje que mirara hacia arribla esegunda, que esta en el pafieim
Setting (Configuracion del eje de seguimiento

|
[Uex][¥]E
[ Piez Wan | Pz Wan 2d Prwearteael | [ Sl Pal

Configuracion del eje de seguimiento

Para eliminar una restriccién de seguimiento, selee el objeto "seguidor" y pulse ALT-T.
Al igual que en la eliminacién de las restricciometre padres e hijos, debe elegir si quiere
conservar o perder la rotacion impuesta por elisgguto.

Otras Acciones

Borrado

Pulse XKEY o DEL para borrar los objeetos selecaitms. El uso de XKEY es mas préactico
para la mayoria de la gente, porque se puede gatshmente con la mano izquierda sobre el
teclado.

Unién

Pulse CTRL-J para unir todos los objetos selecciosi@n un Unico objeto. (Los objetos debe
ser del mismo tipo). El punto central del objetsuteante se obtiene del objetotivo anterior.

Seleccionar enlaces

Pulse SHIFT-L para seleccionar todos los objetos cpmpartan un enlace con el objeto
activo. Puede seleccionar objetos que compartaacerPO, de datos, de material, o de
textura Seleccion de enlacgs.

Select links
Chject lpo
Ohject Data
Current Material
Current texture

Seleccién de enlaces.
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Booleanos

Las operaciones booleanas son acciones concreggsugden usarse Unicamente con objetos
de tipo malla. Mientras que funcionan para todas dbjetos malla, estdn especialmente
indicadas para usarse con objetos cerrados sdalidosuna region interna y externa bien
definidas. Asi, es muy importante definir consistemente las normales en cada objeto, es
decir, todas las normales de cada objeto deben tapuhacia afuera. Vea
chapter_mesh_modeling_para mas informacién sobre normales y sobre pér ppeden
producirse normales apuntando parcialmente haeia fy parcialmente hacia dentro. En el
caso de objetos abiertos, el interior es definiddematicamente extendiendo las caras del
borde del objeto hasta el infinito. Como tal, puetheontrar que se produzcan resultados
inesperados en estos objetos. Una operacion be@otearca afecta a los operandos originales;
el resultado es siempre un nuevo objeto de Blerider.operaciones booleanas se invocan
seleccionando exactamente dos mallas y presionafdeY. Hay tres tipos de operaciones
booleanas para escoger en el ment emergémgrsect (interseccion),Union (union) y
Difference (diferencia). Las operaciones booleanas tambiémato en consideracion
materiales y texturas UV, produciendo objetos codices de materiales u objetos
multimapeados UV.

Boolean Tools
Intersect

Union

Difference

add Intersect Madifier
add Union kodifier
add Difference kodifier

Opciones para operaciones booleanas.

Considere el objet@pciones para operaciones booleanas.

« La operacionintersectcrea un nuevo objeto cuya superficie encierraadimen
comun a ambos objetos originales.

« La operaciénUnion crea un nuevo objeto cuya superficie encierraodimen de
ambos objetos originales.

« La operaciorDifferencees la Unica en la que el orden de seleccion esriemte. El
objeto activo (purpura claro en vista de alambeejestado del objeto seleccionado.
Es decir, la superficie del objeto resultante emgiein volumen que corresponde al
volumen del objeto seleccionado e inactivo, peralmabjeto seleccionado y activo.

Objetos resultantes para: interseccion, union, ifeia (de arriba a abajo)muestra el
resultado de las tres operaciones.
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Objetos resultantes para: interseccion, unionrelifga (de arriba a abajo).

El namero de poligonos generados puede ser muydgraomparado con las mallas
originales, especialmente al usar objetos céncaasplejos. Ademas, los poligonos
generados pueden ser generalmente de calidad pobyetargos y delgados y en ocasiones
muy pequeios. Intente usar el Decimator de maile®ies EditButtons F9) para reparar este
problema. Los vértices en la malla resultante cqaencen la frontera de los dos objetos
originales, frecuentemente no encajan, y los \&stael borde son duplicados. Esto es bueno
en algunas circunstancias puesto que significa ppexle seleccionar partes de la malla
original seleccionando un vértice en el resultadprgsionando el botén Select Linked
(Seleccionar vinculados, LKEY). Ello es util si dasasignar materiales y similares al
resultado.

Nota: En ocasiones la operacion booleana puede fallaurcanensaje diciendo "An internal
error occurred -- sorry" ("Ocurrié un problema mi&'). Si ello ocurre, intente mover o
rotar los objetos ligeramente.
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Objetos Basicos

El objeto principal de una escena en 3D es nornm@kngnaMalla (Mesh). En este capitulo
primero vamos a enumerar los objetos basicos da,nagdrimitivas para despues seguir con
una larga serie de secciones describiendo enalédallacciones que se pueden realizar sobre
objetos de malla.

Para crear un Objeto Basico pulse SPACE y seleeci8bD>>Mesh", o acceda al menu
'‘add' pulsando SHIFT-A o simplemente mantenga @nesio LMB sobre la ventana 3D por
mas de medio segundo. Seleccione del menu el ob@ico que le gustaria crear. En las
lineas que siguien describiremos cada objeto bagicinitive que se puede crear en Blender.
Objetos Basicos o Primitivammbién muestra la variedad de objetos basicospgeden
crearse.

icosphere

cylinder

monkey

grid

Objetos Basicos o Primitivas.

Plano (Plane)

Un plano estandard que contiene cuatro verticegr@aristas y una cara. Es como una hoja
de papel sobre una mesa; no es realmente un otiftoensional ya que es totalmente plano

y no tiene espesor. Entre los objetos que puedsnsa a partir de planos se incluyen pisos,
espejos y manteles.

Cube (Cubo)

Un cubo estdndard que contiene ocho vertices, doistas, y seis caras, es un objeto
tridimensional real. Entre los objetos que puederarse a partir de cubos podemos citar
dados, cajas y cofres.
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Circle (Circunferencia)

Una circunferencia estandard compuesta dertices. El nimero de vertices puede indicarse
en la ventana que aparece cuando se crea la @reanfa. Mientras mas vertices posea, mas
suave sera el contorno. Ejemplos de objetos creaduertir de circunferencias son discos,
platos o cualquier tipo objeto plano y redondo.

UVSphere (EsferaUV)

Una esferaUV estandard esta hechandmgmentos yn anillos. El nivel de detalle puede
indicarse en la ventana emergente que aparece @s&ndrea la esferaUV. Aumentando el
numero de segmentos y anillos, la superficie destaraUV se suaviza. Los segmentos son
como meridianos terrestres, van de un polo al etnacambio los anillos son como paralelos
terrestres. Ejemplos de objetos que pueden cragraetir de esferasUV son pelotas, cabezas
o las perlas de un collar.

Nota: Si crea una esferaUV de seis segmentos y sei@nibbtendrd algo que en la
VistaSuperior es un hexagono (seis segmentos)como anillos mas dos puntos en 0s
polos. O sea, un anillo menos que los esperaddss anas si cuenta los polos como anillos
de radio O.

Icosphere (Icoesfera)

Una icoesfera esta hecha de triangulos. ElI nimesubddivisiones puede especificarse en la
ventana que aparece cuando se crea la Icosediemantando el nUmero de subdivisiones se
hace mas pulida la superficie de la icoesfera. Idnasfera de nivel 1 es un icosaedro, un
sélido con 20 caras triangulares equilateras. Qiglapivel de subdivision mayor subdividira
cada cara triangular en cuatro triangulos, restdttaan una apariencia mas esférica cada vez.
Las icoesferas se utilizan normalmente para obtenar disposicion de los vertices mas
isotrépica y econémica que en una esferaUV.

Cylinder (Cilindro)

Un cilindro estdndard hecho de a partir de unai@eadrcular de n vertices. El nUmero de
vertices de seccion transversal circular puedec@rde en la ventana emergente que aparece
cuando se crea el objeto; mientras mayor sea eéraide vertices, mas suave serd la seccion
circular transversal. Algunos objetos que puedearse a partir de cilindros incluyen barras y
manijas.

Tube (Tubo)

Un tubo estandard hecho devertices. EI numero de vertices en la seccionstrarsal
circular hueca puede especificarse en la ventarergemte que aparece cuando se crea el
objeto; a mayor niumero de vertices mas suave deevigeseccion circular hueca. Entre los
objetos que pueden crearse a partir de tubos, psleitar cafios o vasos. (La diferencia
basica entre un cilindro y un tubo es que el prinpErsee sus extremos cerrados.)
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Cone (Cono)

Un cono estandard hecho devertices. El numero de vertices en la base circpleede
especificarse en la ventana emergente que aparacda se crea el objeto; a mayor nimero
de vertices mas suave se vuelve la base circutdire Bbs objetos que pueden crearse a partir
de conos, podemos citar puas o sombreros de punta.

Grid (Rejilla o cuadricula)

Una cuadricula estdndard hechand®or m vertices. La resolucion del eje X y el eje Y puede
especificarse en la ventana emergente que apanacela@ se crea el objeto; cuanto mas alta
sea la resolucién, mayor sera el numero de verticesdos. Entre los objetos que pueden
crearse a partir de cuadriculas se incluyen paiségen la herramienta de edicidon
proporcional o PET) y otras superficies organicas.

Monkey (Mono)

Es un regalo de la vieja NaN a la comunidad y s\iomo una broma de los programadores
0 "huevo de Pascuas”. Crea una cabeza de mon@&¢tie,lde "mona”) una vez que se pulsa
sobre el botérOooh Oooh OochEl nombre de la mona es Suzanne yaesiascota de
Blender

Modo Edicion

Cuando se trabaja con objetos geométricos en Biesdelo puede hacer en dos modos:
Modo Objeto y Modo Edicién. Basicamente, como se &nh la seccion anterior, las
operaciones en Modo Objeto afectan a la los obtaspletos, y las operaciones en Modo
Edicion solo afectan a su geometria pero no a smqulades globales como la Posicion o la
Rotacion. En Blender puedes pasar de un modo@hwdiante TAB.

El Modo Edicion funciona solamente con un objeta gez: el objeto activo. Fuera de Modo
Edicion los objetos se dibujan en color rosadoaexdntana 3D (en modo alambre) cuando
son seleccionados de lo contrario aparecen en netpo. El objeto Activo en Modo Edicion
se dibuja en color negro, pero cada vértice estaelsaen color rosaddps piramides, una
en ModoEdicién (izquierda) y una en Modo Objetorédba)). Los vértices seleccionados
son dibujados en color amarill€bo con los vértices seleccionados en amayilo.si se
encuentran presionados los botones apropiBdas( Facesy Draw Edge} en el PaneMesh
Tools 1del Contexto EdicionH9) también se resaltaran las caras y las aristas.
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Dos piramides, una en ModoEdicion (izquierda) y enaModo Objeto (derecha).

Cubo con los vértices seleccionados en amatrillo.

Estructuras: Vértices, Aristas y Caras

En las mallas béasicas, todo se construye a partired estructura¥.értices Aristasy Caras
(Aqui no estamos incluyendo a Curvas, NURBS, &erp no hay razon para desanimarse:
esta simplicidad nos provee un cimulo de posilibdague seran la base para todos nuestros
modelos.

Vértices

Un vértice es elementalmente un punto o una pasieid el espacio 3D. Normalmente es
invisible al renderizar y en Modo Objeto. (No camdir el punto central de un objeto con un
vértice, es similar pero es mas grande y ademasiedes seleccionarlo.) Para crear un nuevo
vértice, cambia a ModoEdicion, mantén presionadRICY pulsa con el BIR. Por supuesto,
como la pantalla de la computadora es bidimensi@iahder no puede determinar las tres
coordenadas del vértice a partir de un click denrgtor lo que el nuevo vértice se ubica sobre
el plano de profundidad del cursor 3D "dentro" @@antalla. Cualquier vértice seleccionado
previamente serd conectado automaticamente al marvoedio de una arista.

-70-



Aristas

Una arista siempre conecta dos vértices con uga liecta. Las aristas son los "alambres" que
vez cuando un malla se ve en la vista de alambyan&lmente son invisibles en la imagen
renderizada. Se usan para construir caras. Creaausta seleccionando dos vértices y
pulsando TECLAF.

Caras

Una Cara es la estructura de méas alto nivel ermaika. Las caras se usan para construir la
superficie del objeto propiamente dicha. Las ca@s lo que ves cuando renderizas una
malla. Se la define como el area entre tres o @wertices, con una arista en cada lado. Los
triangulos siempre funcionan bien porque siempnme glanos y faciles de calcular. Ten
cuidado al crear caras de cuatro lados, porquenartgente son separados en dos triangulos.
Las caras de cuatro lados solo funcionan bien sata es practicamente plana (todos sus
puntos descansan en un plano imaginario) y conf@xainguna esquina el &ngulo es mayor
o igual a 180 grados). Este es el caso con las darain cubo por ejemplo. (Esta es la razén
por la que no pueden verse ninguna diagonal en ratadobre, porque dividiria cada cara
cuadrada en dos tridngulos. Aunque tu puedes areaubo con caras triangulares, solo se
veria mas confuso en Modo Edicion.) Sin embargoareh entre tres o cuatro vértices,
delineada por aristas, no tiene que ser una cassagamente. Si esta area no tiene una cara,
serd simplemente transparente o inexistente emdgen renderizada. Para crear una cara,
selecciona tres o cuatro vértices y pulsa TECLAF.

Modos Vértice, Arista 'y Cara

EnModo Ediciénhay tres modos diferentes de seleccion:

« Modo Vértices Pulse TAB y seleccionéérticesdel menu. Los vértices seleccionados
se dibujan en amarillo y los deseleccionados eor coka.

+ Modo Arista. Pulse CTRL-TAB y seleccionAristas del mend. En este modo, los
vértices no son dibujados. En su lugar, las arisedsccionadas son dibujadas en
amarillo y las deseleccionadas tienen un colormegr

+ Modo Caras Pulse CTRL-TAB y seleccion@arasdel menu. En este modo, las caras
se dibujan con un punto de seleccion en medio dmitana. Este se usa para
seleccionar la cara. Las caras seleccionadas sg@ulibn amarillo con los puntos de
seleccion en naranja; y las deseleccionadas sg@dibn negro.

VeaMenu de seleccion de Modo Edici6€asi todas las herramientas de modificacion estan
disponibles en los tres modos. Por lo que piRiatar, Escalary Extrudir etc. en todos los
modos. Obviamente, rotar y escalar un vértice gnmgl hara nada util, por lo que algunas
herramientas son mas o menos aplicables en alguodss.

Select Mode

Yertices

Edges
Faces
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MenU de seleccion de Modo Edicion.

Puede también acceder a los diferentes modos smlaodo uno de los tres botones en la
barra de herramientas. VBatones de seleccion de Modo Edicion. Modos Vértisestas y
Caras de izquierda a derechd@Jsando los botones, puede también entrar en nmadass al
hacer clic SHIFT-BIR en los botones.

Cuando se cambia de modo, dedtisticesa Aristas y desdeAristas a Caras las partes
seleccionadas seguirdn estandolo si forman un etjcompleto en el nuevo modo. Por
ejemplo, si las cuatro aristas de una cara esténcgenadas, cuando se cambie del modo
Aristasal deCaras éste mantendra la cara seleccionada. Todas iees g@leccionadas que
no formen un conjunto completo en el nuevo modoarseleseleccionadas. V& emplo
Modo Vértice Ejemplo Modo AristaEjemplo Modo Caray Ejemplo Modo Mixtopara
ejemplos de los diferentes modos.

B~
Botones de seleccién de Modo Edicién. Modos Véstiokristas y Caras de izquierda a
derecha.

Ejemplo Modo Veértice

Ejemplo Modo Arista

-72-



Ejemplo Modo Cara

Ejemplo Modo Mixto
Edicion Basica

La mayoria de las operaciones simples de Modo @Wtmo seleccionar, mover, girar y

escalar) funcionan de manera idéntica sobre véraceomo lo hacen sobre objetos. Por lo
tanto puedes aprender muy rapido como utilizaofesaciones basicas de Modo Edicién. La
Unica diferencia notable es un nueva opcién pacalasALT-S que escala los vértices

seleccionados en la direccién de las normales daehigorda). Por ejemplo, la piramide

truncada efPiramide truncadafue creada con los siguientes pasos:

« Agrega un cubo en una escena vacia. Entra en MdidE.

+ Asegurate que todos los vértices estén deselectmen@osa). Usa la seleccion por
area (TECLAB) para seleccionar los cuatro vertaea parte superior.

« Verifica que el centro de escalado esté seteado comlquier cosaxceptoel cursor
3D (ver BSG.EDT.F.MAK.OBJl luego cambia a Modo Escalar (SKEY), reduce el
tamafo y confirma con BIR.

+ Sal de Modo Edicion pulsando TAB.
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Piramide truncada.

Una caracteristica adicional para Modo Edicién &shérramienta de Simetria. Si tienes
seleccionados algunos vértices y pulsas TECLAMegqem& un mend con nueve opciones.
Puedes seleccionar una para rebatir el vérticecdelemdo simétricamente respecto de
cualquiera de los ejes X, Y o Z de las referen@dabales, local o segun la vista. En
ModoEdicién también se encuentra disponible el m&dtecciénCircular. Se lo invoca
pulsando dos veces la tecla TECLAB en lugar desatea vez como harias para la Seleccion
por Areas. Aparecera alrededor del cursor un airgtik y con un click BIR se seleccionaran
todos los vértices dentro de este circulo. Con NUWMNUM- o la RR, si la hubiera, se
agranda o reduce el circulo. Todas las operacienddodoEdicion son ejecutadas sobre los
vértices; las caras y aristas se adaptan automéite ya que dependen de la posicién de los
vértices. Para seleccionar una arista debes sehecdios dos puntos de los extremos o bien
ubicar el raton sobre la arista y pulsar CTRL-ALVHB. Para seleccionar una cara, se debe
seleccionar cada esquina. Las operaciones en MdanoE son muchas y la mayoria se
encuentran resumidas en la ventana de Botones mtex@m Edicidon, que se accede a través

del botdn de la cabecerE) o por medio de FBptones de EdicignObserva el grupo de
botones en el Pan®lesh Tools 1

L Moo T AR
1ﬂlﬂmmﬂt To: Cube

R
Dirss Facas

Centra Mew

Draw Enga

Genire Cursot

AutaTicpacs SetSnoolh | B4 Salid Shcky hnmm' | No v Marmad Ellp

Botones de Edicién

+ NSize:- Determina la longitud, en Unidades de Blenderlad normales a las caras, si
son dibujadas.

- Draw Normals- Activa/desactiva la representacion de Normakisse encuentra
activada, las normales de las caras se dibujaran segmentos de color cian.

- Draw Faces- Si esta activada, las caras se dibujan con uhteslicido, o rosado
traslicido si estan seleccionadas. Si esta en l@§Earas son invisibles.

- Draw Edges- Las aristas se dibujan en negro, pero si esi@nbesta activado, las
aristas seleccionadas se dibujardn en amarillo. d@stas que unan un nodo
seleccionado y uno no seleccionado, tendran unegrgdamarillo-negro.

« Draw Creases If this is selected the edges, with creasingothan zero, a part of the
edge will be drawn with a thicker line. See meshdeting_creases
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« Draw Seams If this is selected the edges, with a markednsesill be drawn with an
orange color. See link: TBD

« All Edges- En Modo Objeto se muestran solamente las aristispensables para
definir la forma de un objeto. Con este boton paddezar a Blender a mostrar todas
las aristas.

« Edge Length If this is selected the length, in Blender unitsll be drawn near the
center of the selected edge.

+ Edge Angles If this is selected the angle, in degrees, didwn near the corner of
two selected edges. The edges must be connecsadni® corner.

+ Face Area- If this is selected the area, in Blender unitgl, be drawn near the center
of the selected face.

Nota: Por supuesto, todos estos colores son persona&zablel Editor de Temas.

Con TECLAW puedes invocar el menu "Specialgle(lu Specials Con este menu puedes
acceder rapidamente a muchas funciones de usaladit el modelado de poligonos.

Specials
subdivide
Subdivide kALt
Subdivide Multi Fractal
subdivide Smoath
herge

Remove Doubles
Hide

Reveal

select Svwap

Flip Mormals
Smaath

Bevel

et Smooth

set Solid

Menu Specials.

+ Subdivide- Cada arista seleccionada se divide en dos, gurgb medio se crean
vértices nuevos, y las caras se subdividen tansiés necesario.

« Subdivide Fractal Igual que la anterior, pero los vértices nuesos desplazados
aleatoriamente dentro de un rango definido poseério.

» Subdivide SmoothComo la anterior, pero los nuevos vértices sspthzados hacia
el baricentro (centro de masa) de los vérticesatades.
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+ Merge- Funde los vértices seleccionados en un Uniciiceéubicado en el baricentro
0 en la posicién del cursor.

+ Remove Doubles Funde todos los vértices seleccionados cuyardi& relativa sea
menor que un umbral especificado (0.001 por omjsion

+ Hide - Oculta los vértices seleccionados.

+ Reveal Muestra los vértices ocultos.

« Select Swap Todos los vértices seleccionados se deseleatipneversa.

+ Flip Normals- Cambia la direccion de las normales de las ci@Ecionadas.

« Smooth- Suaviza una malla moviendo los vértices hacibagicentro de los vértices
enlazados.

+ Bevel- Bevels the entire object regardless of the sedeeertices, edges or faces. See
mesh_modelling_bevel

Muchas de estas acciones tienen asignado un bot@open el PaneMesh Toolsde la
Ventana de Botones de EdicioBotones de Edicign El umbral paraRemove Doublese
puede especificar alli también.

Deshacer para Mallas

Blender tiene un sistema de deshacer global, danddltiples niveles de deshacer en todas
las arenas de Blender; a excepcion de: Modo Edigidnadura y ventanas Seleccion de
Archivos, Audio y Ooops. Las nuevas teclas rapiglabales para deshacer es CTRL-Z y
CTRL-SHIFT-Z para rehacer. EI comando Deshacer pzalias trabaja en segundo plano
almacenando en memoria copias de tu malla a mediel@s modificada. Pulsando UKEY en
ModoEdicién volvemos a la malla salvada deshacieladdalltima operaciéon de edicién
(Deshacer y RehacerLas operaciones de Deshacer solo se almacemarupa malla a la
vez. Puedes salir e ingresar a la misma malla esidep informacion de Deshacer, pero una
vez que editas otra malla, se perdera la infornmag&Deshacer para la primera.

Edit U-Key  Shift-U

Deshacer y Rehacer
Pulsando SHIFT-U re-hace la ultima operacion deshd@eshacer y RehacerPulsando

ALT-U invoca la menu DeshaceMénu deshacgr Alli se listan todos los pasos de Deshacer
por nombre para que puedas encontrar rapidamentaneino hasta un punto conocido
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aceptable de tu trabajo. El menu ALT-U contieneltigém la opciérAll Changes Esta opcién
es mas poderosa que simplemente pulsar varias V&t&isAU y recuperara la malla a como
estaba al comienzo de la sesion de edicidn, inchisbas agotado todos los pasos de
Deshacer.

all changes

Warex seiect

e SRiECT

i

) : !
Il L

| I

MenU Deshacer

El comando Deshacer de edicién puede consumir nmenaoria. Una malla de 64.000 caras
y vértices puede usar mas de 3MB de RAM por cada.p8i estas trabajando en una
maguina con poca memoria RAM puedes ajustar el rmiméximo de pasos de Deshacer en
la Ventana de Preferencias de Usuario, Bajid MethodsEl rango permitido va de 1 a 64. El
valor por omision es 32.

Suavizando (Smoothing)

Como se Vvio en las secciones anteriores, los pagyeon una parte fundamental de Blender.
La mayoria de los objetos en Blender son repredesta través de poligonos, y objetos
realmente curvos a menudo son aproximados medmaatias poligonales. Al renderizar
imagenes, quizds observe gue estos poligonos apaceeno una serie de pequefias caras
planas. Objeto de prueba simple sin suavizaA veces este es el efecto deseado, pero
muchas veces queremos que nuestros objetos sdisesiry suaves. Esta seccidn describe
cdmo suavizar un objeto, y como aplicar el filtre AutoSuavizado (AutoSmooth) para
combinar rapidamente poligonos suavizados y faostad el mismo objeto.

Objeto de prueba simple sin suavizar
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Existen dos maneras de activar las caracterisfieasiavizado de caras de Blender. La mas
facil es suavizar o facetar un objeto entero sadeando un objeto malla, en ModoObijeto,
cambiar a los botones de Contexto de Edicion FBacer click sobre el bot@et Smootken

el PanelLink and Materials(Botones Set Smooth y Set Solid de la ventana d&dsote
edicion). El botdn no se queda presionado, pero fuerzdendBr a asignar el atributo de
"suavizado" a cada cara de la malla. Ahora al nréraela imagen con F12 deberia obternerse
la imagen que se ve &l mismo objeto pero completamente suavizado cenS#&ooth’
Observe que el contorno del objeto alun se encuewtariamente facetado. Activar el
suavizado no modifica realmente la geometria d@topsolo cambia la forma en que se
calcula el sombreado de las superficies creandaden de una superficie suave y pulida.
Haga click sobre el botéBet Soliden el mismo Panel para recuperar el sombreadoease

ve en elObjeto de prueba simple sin suavizar

[ = |ME:Cube.004 | F| |[OB:Cubells |
Wertex Groups
Mew Delete || Mew | Drelete J
Assign | Remove Select || Deselect |
Select Desel. | Assign J

| 5et Smaoot || Set Salid |

Botones Set Smooth y Set Solid de la ventana dmbstde edicion

-’

El mismo objeto pero completamente suavizado ceinS8iooth’

Opcionalmente puede elegir qué caras suavizarsagd® en Modo Edicién para el objeto
con TAB, seleccionando las caras y haciendo clatikes el boton Set Smootl®kjeto en
ModoEdicién con algunas caras seleccionaflaSuando la malla estd en ModoEdicién, solo
las caras seleccionadas recibiran el atributo izade". Puede facetar caras (eliminando el
atributo "suavizar") de la misma manera: selecegidoacaras y haciendo click sobre el boton
Set Solid.
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Objeto en ModoEdicion con algunas caras seleccamad

Puede ser complicado crear algunas combinacionesrds pulidas y facetadas emplenado
solo las técnicas descritas. Augnue hay remedags(tcomo separar grupos de caras
seleccionandolos y pulsando TECLAY), existe una enamas sencilla de combinar caras
suaves Yy sélidas: utilizando AutoSmooth (AutoSuad@. Presione el botéhutoSmoothen

el PanelMeshde los botones de edici6Grupo de botones AutoSmooth en la ventana de
Botones de Edicibhpara decirle a Blender qué caras deberan suagib@sado en el angulo
entre caraslfa misma prueba con AutoSuavizado actiyatlos angulos en un modelo que
sean mas agudos que el angulo especificado eni@l haméricadegr no seran suavizados.
Valores mayores produciran caras suavizadas mg&qtra valores menores haran que se vea
igual que una malla que fue facetada completam&uim las caras que han sido puestas
como suaves, seran afectadas por el AutoSuavizdwi®.malla, o cualesquiera caras que
hayan sido puestas como Sdélidas, no cambiardn mbreado cuando se active el
AutoSuavizado. Esto permite un control adicionddrecque caras seran suavizadas y cuales
no, soslayando las decisiones tomadas por el afgpde AutoSuavizado.

Auto Smooth
< Degr:30
[ SubSurf | [TexMesh: ]
e [_cente_|
m Centre Mew
Sticky Make Centre Cursor

wertCol|  Make | Double Sided
TexFac FasterDra | [ Mo W.Mormal F

Grupo de botones AutoSmooth en la ventana de Bstdaddicion.

La misma prueba con AutoSuavizado activado

Extrudir

El comando "Extrudir'(EKEY) es una herramienta dgaortancia capital cuando se trabaja
con Mallas. Este comando permite crear cubos & plertrectangulos y cilindros a partir de
circulos, asi como crear muy facilmente las raneasrdarbol. Aunque el proceso es bastante
intuitivo, los principios detras la Extrusion soastante complejos como se describe lineas
abajo.

« Primero, el algoritmo determina el contorno extea@xtrudar; es decir, cuales de las
aristas seleccionadas seran convertidas en camasnfsion, el algoritmo considera a
las aristas que pertenecen a 2 o mas de las @easisnadas como internas, y por
ende no partes del contorno.
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Las aristas del contorno se convierten entoncesers.

Si las aristas en el contorno pertenecen solo aarzgade la malla, entonces todas las
caras seleccionadas son duplicadas y conectadas aaftas recién creadas. Por
ejemplo, los rectangulos se convertiran en cubasstnetapa.

En otros casos las caras seleccionadas son coagdciaths nuevas caras pero no
duplicadas. esto evita que aparezcan caras indesegatisionadas "dentro” de la
malla resultante. Esta distincién es extremadanmiemertante ya que nos asegura la
creacion de volumenes consistentemente cohereatlss tlas veces que se use
Extrudar.

Las aristas que no pertenezcan a ninguna caraciEslada, es decir que formen un
contorno "abierto", son duplicadas y se crea urevawara entre la nueva arista y la
original.

Los vértices aislados seleccionados que no pedeanez ninguna arista seleccionada
son duplicados y una nueva arista se crean entéatate duplicado y el original.

El modo Mover se activa automéaticamente una vegtifimdo el algoritmo Extrudar, de modo
gue las caras, aristas y vértices recién creadsdaoumoverse utilizando el raton. Extrudar es
una de las herramientas de modelado mas usadakedeB Es simple, directa y facil de
usar, pero aun asi muy poderosa. La siguientededoieve muestra como modelar una
espada usando Extrudar.

La Hoja

Inicia Blender y borra el plano por defecto. Enikta superior afiade un circulo malla
con ocho vértices. Mueve los vértices para ajustaal la configuracion mostrada en
Circulo deformado para generar la seccién transetde la hoja.

Circulo deformado para generar la seccion tranaldesla hoja.

Selecciona todos los vértices y reducelos con SKEM que la figura entre en dos
unidades de rejilla. Cambia a la vista frontal biisiM1.

La figura que hemos creado es la base de la hegndd Extrudar, crearemos la hoja
en unos pocos pasos sencillos. Con todos los @grtieleccionados pulsa EKEY, o
pulsa en el botoixtrudeen el PaneMesh Toolglel Contexto de Edicion (F9Boton

Extrude en la ventana de Botones de Edicién dialogo emergente nos preguntara
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Ok? Extrudeg(Caja de confirmacién de ExtrudePulsa sobre el texto o pulsa ENTER
para confirmar, de lo contrario puedes mover @rdtiera o presionar ESC para salir.
Si ahora mueves el ratén veras que Blender haddwjalilos vértices, conectados a los
originales con aristas y caras y que has entradocgio Mover.

Beauty | Subdivide | Fract Subd
Moize | Hash raort
[ To Sphere | Smoaoth Split |
[Fligp Marmals] Rern Double] “Cinit: 0,007 |

| Extrucle |

Screw Spin Spin Dup |
o Degr: 900 |« Steps: 90 )« Turns: 1«

Keep Original EEW

| Estrude Dup | Offset: 1.000 +|

Botén Extrude en la ventana de Botones de Edicion

OKY

Caja de confirmacion de Extrude.

+ Mueve los vértices nuevos hasta 30 unidades hatlia arestringiendo el movimiento
con CTRL, luego pulsa LMB para confirmar su nuewesigon y achicalos un poco
con SKEY (a Hoja).

La Hoja

« Presiona EKEY otra vez para extrudar la punta deja, luego mueve los vértices 5
unidades hacia arriba. Para hacer que la hojarterem un vértice, escala los vértices
superiores hasta 0.000 (mantén pulsada CTRL paod p9pulsa WKEYRemove
Doubles(Menu Edicién de Mallpo pulsa en el botéRem Doublegn los Botones de
Edicion (F9). Blender informara que has eliminaigtesu ocho vértices y quedara uno
solo. j La hoja esté terminadaMénu Edicion de Mallp
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e Doubles

Men0 Edicion de Malla

Removed: 7

La hoja completa

La Empufiadura

+ Sal de Modo Edicion y mueve la hoja a un lado. Agrena UVSphere con 16
segmentos y anillos, y deselecciona todos loscastion AKEY.

+ Selecciona los tres anillos de vértices superiawes BKEY y borralos con
XKEY>>Veértices(La UV sphere para la empufiadura: los vértices sairan).

La UV sphere para la empufiadura: los vérticesisengin
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Primera extrusion de la empufadura

+ Selecciona el anillo superior y extrudalo. Mueveihaarriba cuatro unidades y
agrandalo un pocdPtimera extrusion de la empufadjyduego extruda dos veces y
mueve cada vez otras cuatro unidades hacia aAitiaca el ultimo anillo un poco
(Empufiadura compleja

« Sal de ModoEdicion y escala la empufiadura compketa darle proporciones acordes
a la hoja. Ubicalo debajo de la hoja.

Empufiadura completa

La Guarnicion

Para este momento ya te deberias haber acostumbradola secuencia
‘extrudar>mover>escalar, asi que intenta modelar au linda guarnicion siguiéndola.
Comienza con un cubo y extruda distintos ladosardpveces, escalando cuando haga falta.
Deberias ser capaz de obtener algo simi@uarnicion Completa
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Guarnicién Completa

Después de texturizar, la espada se ve confitspada terminada, con texturas y materiales

Espada terminada, con texturas y materiales

Como puedes ver, Extrudar es una herramienta migngoque te permite modelar objetos
relativamente complejos rdpidamente (la espada letanfue modelada en menos de media
hora). Sacando provecho de extrudar>mover>escatarth experiencia como modelador en
Blender mucho mas agradable.

Giro (Spin) y Giro duplicado (SpinDup)

Spin y spin dup son otras dos poderosas herramsiedgamodelado que permiten crear
facilmente sélidos de revolucién o estrucutraslmeate periodicas..

Giro

Use la herramienta Spin para crear el tipo de objgue generaria por medio de un lathe.
(Por esta razén, esta herramienta es llamada adoema herramienta "lathe" o "barrido" en
los textos n.) Primero, cree una malla representahgerfil de su objeto. Si esta modelando
un objeto hueco, es un abuiena idea darle un espkesontorno. L&Perfil del vasanuestra el
perfil para un vaso de vino que modelaremos comuod&acion.
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Perfil del vaso

En ModoEdicion, con todos los vertices selecciosadaceda al Contexto Edicion (F9). El
boténDegr en el PaneMesh Toolsndica el nimero de grados que barrera el obgriceéte
caso queremos hacer un barrido de 360° compleltdpthn Stepsespecifica cuantos perfiles
se generaran en el barrido (Figure 6-27).

¥ hesh Tools

Beauty Subdivide | Fract Subd
Moise Hash raort

To Sphere Smooth Split
|Flipy Mormals| Fern Coukle

| Extrucle |

Screw Spin Spin Dup

[ Degr:800 [ Steps:d | - Tums:1 |
Keep Original EEW
Extrude Dup

Botones de Spin

Al igual que Spin Duplicate (que se discute en féxipna seccion), los efectos de Spin
dependen de la posicidén del cursor y de qué verftasia) es la activa. Rotaremos el objeto
alrededor del cursor en la Vista Superior. Cambé\dsta Superior con NUM7.

« Ubique el cursor en el centro del perfil seleccramalgun vertice central y ajustando
el cursor esa posicién con SHIFT-S>>Curs->&drfil del vaso, vista sueprior en
ModoEdicién, justo antes de realizar el barridouestra el perfil del vaso de vino en
la Vista Superior con el cursor ubicado correctamen

Perfil del vaso, vista sueprior en ModoEdiciontgusntes de realizar el barrido.
Antes de continuar, observe el numero de vertiedsdrfil. Encontrara estos datos en la

barra de informacién en la parte superior de leriaz de Blenderfatos de malla - numero
de caras y verticek.
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- wnblender.arg 231 Ve:38-38 | Fa:0-0 | Mem:1.3ﬂﬂ

Datos de malla - numero de caras y vertices.

« Haga click en el boton "Spin". Si tiene mas de wer@ana abierta, el cursor cambiara
a un aflecha con un signo de interrogacion, y debacer click sobre la ventana que
tenga la Vista Superior antes de seguir. Si tieh® #na ventana abierta, el barrido se
realizara inmediatament@erfil barrido muestra el resultado de un barrido exitoso.

Perfil barrido

- La operacion de spin deja vertices duplicados gue#ll. Puede seleccionar todos los
vertices en la zona de la costura con la selecga@marea (BKEY) $eleccién de
vertices en la costujay ejecutar un comando Remove Doubles (Borra Bble

Seleccion de vertices en la costura

Observe la cuenta de vertices seleccionados amtespués de la operacion Remove Doubles
(Cuenta de vertices después de eliminar dopl&s.todo va bien, la cuenta final de vertices
(38 en este ejemplo) deberia coincidir con el nondet perfil original observado d»atos de
Malla - Numeros de Vértices y Cardde no ser asi, algunos vertices fueron olvidados
debera fundirlos manualmente. O aun peor, se hatida demasiados vertices.

BEE= [x] - wwwblenderorg 231 Ve:146-1406 | Fa:0-1332 | Me

[x| - www.blenderorg 231 Ve:38-1298 | Fa:0-1332 | Mer

Cuenta de vertices después de eliminar dobles.

{{Tip|Fundiendo dos vertices en uno| Para fundwoldar) dos vertices juntos, seleccione
ambos vertices manteniendo pulsada SHIFT y hacieida@on RMB sobre ellos. Presione
SKEY para empezar a escalar y mantenga presion@dTROL mientras escala, para
reducir los vertices a 0 unidades en los ejes X,Z Haga click con LMB para finalizar la
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operacion de escalado y luego presione el bRgmove Doublesn la ventana de Botones de
Edicion. Alternativamente, puede presionar WKEYelescionaiMerge del mend emergente
(ElI menu Mergg Luego, en el siguiente mend, elija si el nuegdive se ubicara en el centro
de los vertices seleccionados o en la posicidrtaisior. En nuestro caso, es mejor la primer
opcion.

Specials

Subdivide
Subdivide Fractal
Subdivide Smooth
Merge
Remove Doubles
Hide

Reveal
Select swap
Flip Mormals
Smooth

El menu Merge

Todo lo que resta ahora es recalcular las normalglgccionando todos los vertices y
pulsando CTRL-N>Recalc Normals OutsideEn este momento puede abnadonar
ModoEdicién y plaicar materiales o suavizar, poalgunas luces, un acamara y hacer un
render. ERender final de los vasoswuestra nuestro vaso de vino terminado.

Render final de los vasos.

Giro duplicado
La herramienta Spin Dup es una excelente maneabt@aer rapidamente una seri de copias

de un objeto sobre una circunferencia. Por ejengplbubiese modelado un reloj, y quisiera
agregarle las marcas de las horas.
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Marca de la hora indicada por la flecha

Modele solo una marca, en la posicién de las 12alej (Marca de la hora indicada por la
flechg. Seleccione la marca y cambie a Contexto EdicamF9. Ponga 360 como el nUmero
de grados en el boton numéribegr: en el PaneMesh ToolsQueremos hacer 12 copias de
nuestro objeto, asi que ponga 12 en el pararse¢us(Botones Spin DYp

¥ Mesh Tools

Beauty Subdivide | Fract Subd |
Moige Hazh Haort |

To Sphere Smoath Split
Flipp Mormals| Fem Doukble

| Extrucle |
Screw Spin Spin Dup
| Serew | Spin | SpinDup |

[ Degr:90 [ Steps:§ |« Turns:1 |
Keepr Original EEW
Extrude Dup

Botones Spin Dup

« Cambie la vista a una en la que desee rotar etoobjdizando el teclado numérico.

Tenga en cuenta que el resultado del com&mio Dupdepende de la vista que esté
usando al momento de presionar el boton.

« Ubique el cursor en el centro de rotacion. Los tolsjseran rotados alrededor de este
punto. Seleccione el objeto que desea duplicatrg @m ModoEdicién con TAB.

+ En ModoEdicion, seleccione los vertices que quiuplicar (recuerde que puede
seleccionar todos los vertices con AKEY o todosviertices conectados con el vertice

bajo el puntero del raton con LKEY) Veévlalla seleccionada y lista para ser
duplicada

Malla seleccionada y lista para ser duplicada
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+ Pulse el botén Spin Dup. Si tiene mas de una Vafarabierta, notara que el puntero
del raton cambia a una flecha con un signo deradacion. Haga click en la ventana
en la que quiera realizar su rotacion. En este, qpsgremos emplear la vista frontal
(Seleccion de la Vista para Spin Dup.

Si la vista que desea no es visible, puede desdarfeecha/signo de interrogacion con ESC
hasta cambiar a una ventana con la vista aprop@ual teclado numérico

[ = File Add Timeline Game Render Help [=[SCRiscreen [%] [=[scEs %] |- wwwhlenderorg 231 Ve:s- 8 | Faf-6 | Mem:1.53M |

[

oo {11} Plane 001

101 i1

ew Select Mesh | AEditnode =] |4 [Q ] FHHHH -

ane 001

view Select Mesh [AEdtnmoce <] (@4 [Q ] FHHHEH

L‘?Vi

Seleccion de la Vista para Spin Dup.

Cuando se duplica con revolucion un objeto barneB@0 grados, un duplicado del objeto
aparece en la misma posicion que el objeto origgeherando geometria doble. Notara que
después de hacer click sobre el botSpin Dup la geometria original permanece
seleccionada. Para borrarla simplemetne presioneYx#\Vertices. El objeto original sera
elimiunado, pero la version duplicada debajo dedmai, quedara intact&lfminacion de
objetos duplicadgs

Eliminacion de objetos duplicados
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Evitando duplicados: Si gusta de un poco de matematica, no necesitaogyparse de Ic
duplicados pues podra evitarlos desde el comiebalm haga 11 duplicados, no 12, y
sobre un giro completo de 360°, sino en un bardd®330° (o0 sea 360*11/12). De e
manera ningun duplicado aparecera sobre el objetinal. En general, para hacer
duplicados en 360 grados sin superposiciones, wir@bjeto menos sobre 38*1)/n
grados.

S
no
sta
n

Render Final del Relojnuestra el render final del reloj.

Render Final del Reloj.

Rosca (Screw)

La herramienta "Screw" o "Rosca", combina un "SpiriGiro" repetitivo con una traslac

ion,

para generar un objeto similar a una rosca o égpina helicoide). Emplea esta herramienta

para crear roscas, resortes o estructuras en figrnancha.

El modo de uso de la funcién "Screw" es estricto:

« Pon la Ventana3DSet en Vista Frontal (NUML1).

+ Pon el cursor3D en la posicién en la que debe psge de rotacion. Este eje debe

ser vertical.
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« Asegurate de disponer de ymaligonal abierta Esto puede ser tanto una arista Unica,
como se ve en la figura, un semi circulo o cualqoiea.

Solo necesitas asegurarte que haya dos extrenboss™i dos vertices pertenecientes a una
Unica arista enlazados luego a otro vertice. Laifim"Screw" localiza estos dos puntos y los
usa para calcular el vector traslacion que se alrfapin” en cada rotaciéilCoémo hacer un
resorte: antes (izqueirda) y después (derecha) plear el comando Scre)v.Si estos dos
vertices estan en el mismo lugar se crea un Spimalo De otro modo, j pasan cosas
interesantes!

« Selecciona todos los vertices que participaran eaceew".
Asigna un valor a los Botones NumericBteps:(Pasos:) yTurns: (Vueltas:) en el Panel
Mesh ToolsSteps:determina cuantas veces se repite el perfil ea gad de 360° , mientras

gueTurns: establece el nimero de rotaciones de 360° corsmemtendran lugar.

+ PulsaScrew!

Si hubiera multiples ventanas3D, el puntero dedrratambia a un signo de interrogacion.
Cliguea sobre la Ventana3D en la que debera ejseutl comando "Screw". Si los dos
extremos "libres" estan alineados verticalmenteesliltado es el visto méas arriba. Si no, el
vector traslacion se mantiene vertical, igual admponente vertical de vector que une estos
dos vertices "libres", mientras que la componeptizbntal genera un agrandamiento (o una
reduccion) de la rosca como se veRmsca creciente (derecha) obtenida con el perfilade
izquierda.

Rosca creciente (derecha) obtenida con el perfé daguierda.

Herramienta Curvar (Warp)

La herramienta Curvar (Warp) es una herramienta poaocida en Blender, en parte debido

a que no se la encuentra en la Ventana de Bot@ngslidion, y en parte porque solo es util

en casos muy especificos. No es algo que el uspiamnedio de Blender vaya a utilizar todos

los dias. Un blogue de texto curvado alrededorrdaniilo es util cuando se crean logotipos

voladores, pero seria muy dificil de modelar sing® de la herramienta Curvar. Para nuestro
ejemplo, curvaremos la frase "Amazingly Warped Tekededor de una esfera.
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« Primero cree la esfera.

+ Luego cree el texto en VistaFrontal, en el P&waive and Surfaceel Contexto de
Edicion, ponge&Extla 0.1 - haciendo el texto 3D, y ponget2 a 0.01, afiadiendo un
bonito chanfle al borde. Pon@evResoh 1 o 2 para tener un chanfle suave y baje la
resolucién para que la cuenta de vertices no seasasiado alta cuando luego
subdividamos el objetoP@rametros del Texte y ver chapter_teXt Convierta el
objeto a curvas, y luego a malla, (ALT-C dos vegesjjue la herramienta Curvar no
funciona sobre texto ni curvas. Subdivida la maltzs veces, de modo que la
geometria cambie de forma limpiamente, sin defeztadifactos.

| ¥ Curve and Surface

[ 1% Orco | [* DefFesoll: 4 | Set [ <huiltinz =[]
Frant | LloadFont | [ ToUpper |
Centre | il [ Fight | Middle | Flush ]
Centre Mew | [ yidth: 1.000 | [TextOnCurve: |
Centre Cursar | [ Esti:od00 | (G Famiy” |
[ Extz:000 | Ay
[ BevResol2 [+ Size:1.000 . |[- Linedist: 1.000, |
[ Bew Ok [ Spacing: 1.000 |[© % offset: 0.00 - |

[ &hear: 0000 [ H offset: 0.00 - |

Parametros del Texto.

Cambie a Vista Superior y aleje la malla del cur3Dr Esta distancia define el radio de
curvatura a utilizar por Curvar. (V¥iista Superior del texto y de la esfeya.

(LTI NN M 7 )(1 CONNT O (T (1T T (T CT (TN (R (T T T

Ingrese en ModoEdicion para la malla (TAB) y puBKEY para seleccionar todos los
vertices. Presione SHIFT-W para activar la herratai€urvar. Mueva el raton arriba o abajo

Vista Superior del texto y de la esfera.
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interactivamente para definir la cantidad de cuovdd@lexto curvadp Manteniendo pulsada
CTRL haremos que el curvado se haga en intervaa@sndo grados.

Texto curvado.

Ahora puede cambiar a vista de camara, agregariaiae luces y renderizaRénder Fina).

Subdivision de Superficies

Blender proporciona varias caracteristicas de namlielavanzado de malla, mayormente
orientadas a un manejo mas sencillo de mallas aagb a un manejo mas econdémico del
modelado de superficies suaves con un bajo nuneeverices.

Subdivision de Superficies Catmull-Clark

Con cualquier malla regular como base, Blender @uattular una superficie suavizada en el
momento, mientras se modela o al hacer el rendgando Catmull-Clark Subdivision
Surfaces o, abreviand&ubSurf SubSurf es un algoritmo matematico para calcuta
subdivision "suavizada" de la malla. Esto permitenodelado de Malla de alta resolucién sin
la necesidad de guardar y mantener enormes caesiddel datos. Esta técnica también
permite darle una apariencia mas "organica" a loslalos. En realidad, una malla con
SubSurf y una superficie NURBS tienen muchos puetossomuan, puesto que ambos se
basan en una "malla" de bajos poligonos para defivd superficie de "alta resolucién”. Pero
también hay notables diferencias:

+  NURBS permite un control mas preciso de la superfiga que se pueden definir
"pesos" independientes para cada punto de congrdh dnalla de control. En una
malla con SubSurf no se pueden controlar los "gesos

+ SubSurfs posee una forma de modelado mas flex@deno una SubSurf es una
operacion matematica funcionando sobre una malausden usar todas las técnicas
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de modelado descritas en este capitulo sobre lka.nkadisten mas técnicas, que son
mucho mAjs flexibles, que las disponibles para N3RBntrol polygons.

SubSurf es una opcion de la malla, que se actival éfditing ContextMesh Panel (F9 -
Botones SubSujf Los Num Buttons debajo de este definen, a laiézda, la resolucion (o
nivel) de subdivision para propésitos de visual@asD; el de la derecha, la resolucién al
momento del render. También se puede usar SHIFSt&ah@o en ModoObjeto. Esto activa o
desactiva SubSurf. El nivel de SubSurf también pusel controlado mediante CTRL-1 a
CTRL-4, pero esto so6lo afecta el nivel de subdivies en la visualizacién. Ya que los
célculos de SubSurf son realizados en tiempo me@ntras se modela y al momento del
render, y como utilizan el CPU de manera intensdg,en general, una buena costumbre
mantener el nivel de SubSurf bajo (distinto de en@ntras se modela, y alto al momento
del render.

Auto Smooth | | Decirnator: 2 |
© Degr:30 - | | Apply | Cancel |
[ SubSurf | [ TexMesh: |
Bad sl
biin

Sticky Make Centre Cursor

WertCol | Make | | SlowerDra| Double Sided

TexFace | Make | [FasterDraw|[ Mo W.Marmal Fi
Botones SubSurf

A partir de la version 2.3, Blender tiene un nubwtdn relacionado a SubSu@ptimal Este
boton cambia la forma en que las mallas con Suls®urtlibujadas y puede ser de gran ayuda
al momento de modelaBubSurfed Suzannmuestra una serie de imagenes de diferentes
combinaciones en Suzanne's Mesh.
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N
“".-"I Ny
SEZRY 4

SubSurf=0OFF ) SubSurf=0ON
Edit Mode { Edit Mede
Sclid Shading Solid Shading

SubSurf=0ON
Object Mode
Sclid Shading

SubSurf=0ON
Optimal

Chiect Mode
Solid + Wire

SubSurf=0ON
Optimal

Edit Mode
Solid

SubSurf=0OFF
Edit Mode
Diraw Faces=OFF

SubSurfed Suzanne.
SubSurf de un cuadrado simple y caras rectangularagestra los niveles 0, 1, 2 y 3 de

SubSurf aplicados a una cara cuadrada o0 a unatrcargular. Este tipo de subdivision es
realizada, en una malla genérica, en cada caraamed triangular.
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Es evidente como cada cara cuadrada simple praduazaras en la superficie subdividida. n
es el nivel de SubSurf, o su resolucién, mienttses cpda cara triangular produg&i™(n-1)
caras nuevasS(bSurf de un cuadrado simple y caras rectangulprdsste aumento
dramatico en la cantidad de caras (y vértices)ymedina baja en la velocidad de todas las
acciones de Edicion y Render, y hace necesarioumsaivel de SubSurf méas bajo durante el
proceso de Edicién, que durante el Render.

SubSurf de un cuadrado simple y caras rectangulares

El sistema de subdivision de Blender esta basadel exgoritmo Catmull-Clarke. Esto
produce una malla suavizada agradable, pero cada'sabdividida", o sea, cada pequefia
cara creada por el algoritmo a partir de una cample de la malla original, comparte la
orientacion de la normal de la correspondiente cagnal.

Esto no es un problema para la forma en si, comestrauVista lateral de mallas
subdivididas. Con normales al azar (arriba) y camrmales coherentes (coherent normals)
(abajo), pero si lo es en la etapa de render y en el nidmlwisualizacion solido, donde
cambios abruptos de las normales pueden produgagiedables lineas negra¥igta de
Solido de mallas Subdivididas con normales incoastss (inconsistent normals) (arriba) y
con normales consistentes (consistent normalsjajgha

[[Image:Manual-Part-11-SubSurfO5a.png|frame|nongtp/iateral de mallas subdivididas. Con
normales al azar (arriba) y con normales coherdnté®erent normals) (abajo)

Utilizando el comando CTRL-N en ModoEdicion, codds los vértices seleccionados, para
hacer que Blender recalcule las normales.

Vista de Sdlido de mallas Subdivididas con normatesnsistentes (inconsistent normals)
(arriba) y con normales consistentes (consistemhals) (abajo).
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En estas imagenes las normales de las caras déstgadds en azul claro. Se puede activar el
dibujo de las normales en el menu BotonesEdici@®). (Notese que Blender no puede
recalcular las normales correctamente si la malaes "Manifold".Una malla "Non-
Manifold" es una malla para la cual un "out" no ¢ieser calculado inequivocamente.
Basicamente, desde el punto de vista de Blendegnasmalla donde existe bordes que
pertenecen a mas de dos catdsa malla "Non-Manifold'muestra un ejemplo simple de una
malla "Non-Manifold". En general, una malla "Non-Mf@ld" ocurre cuando se tienen caras
internas y por el estilo.

Una malla "Non-Manifold"

Una malla "Non-Manifold" no es un problema para laslconvencionales, pero puede
producir artefactos extrafios en mallas SubSurf.nfde no permite bajar el nimero de
poligonos (decimation), por lo que es mejor evitdo mas posible. Dos pistas para saber
cuando una malla es "Non Manifold":

« Al recalcular las normales, quedan lineas negradgema parte

+ La herramienta para bajar el nUmero de poligonesi(@ator) en el panéflalla no
funciona, argumentando que la malla es "No Marniifold

Las herramientas SubSurf permiten la creacion éadmimodelos "organicos", pero hay que
tener en cuenta que una malla regular con carakaues, en lugar de caras triangulares, da
mejores resultados.

Malla base de una Gargola (izquierda) y su corragfiente malla SubSurf con nivel 2

(derecha).y Vista de sélido (izquierda) y render final (deretlie la Gargola.muestran
ejemplos de lo que se puede hacer con el SubSfedeer.
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Malla base de una Géargola (izquierda) y su cormdipote malla SubSurf con nivel 2
(derecha).

[[lmage:Manual-Part-11-SubSurf08.png|frame|nonep/ide sélido (izquierda) y render final
(derecha) de la Gérgola.

Pliegues pesados para superficies de subdivision

Los pliegues pesados para superficies de subdivimomiten ajustar lo afilado de los borde.
Los pliegues son una propiedad de los bodes denafia, y pueden ser editados en una malla
Modo Edicioncuando la malla tiene subdivision. Seleccionablosles que quieres afilar, y
presiona SHIFT-E para cambiar la cantidad de fdblibrde. Puedes activar una indicacion
del filo de tu borde al habilitar Draw Creases. HMerramientas de Mallas 1 panel

El valor de filo de un borde es indicado por undgpemas ancha en el borde. Si el borde tiene
un filo de 1.0, el borde se vera bastante anclsoglvalor de afilado es de 0.0, el borde sera
delgado. Si el valor de filo esta entre 0.0 y $dlp una parte del borde se vera mas ancha.
Ver Afilado de un borde alrededor de 0.5

Afilado de un borde alrededor de 0.5
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Para usar el afilado es necesario activar subdivisselecciona el cubo por default, si no
tienes uno, afiadelo! Ve al panel de Edicion (F@ygsiona el boton d8ubSurf Asegurate
gue el tipo de subdivision s&atmull-Clarken el menu desplegable, ahora sube el nivel de
subdivision a 3 en ambos,en el de desplegado yamrender. VePanel de MallaskEl cubo

se vera como una esfera.

Auto Smooth 4 Decimator: 12 3

< Degr 30 - gpply | Cancel

Catrul =
<Subdiv: 3» [ <3 | LLexMesh: |

Optimal Centre
Delete Centre Mew
verdCol| Make Centre Cursor

TexFac| Make SlowerDra
Sticky rAake FasterDra ||Mao Y.Mormal Fli

Panel de Mallas

Enta aModo Edicion(TAB), con el cubo seleccionado. Por default estiasel modo de
Seleccion de Verticesahora presiona CTRL-TAB para obtener un menwSdkccion de
Modo, Menu Seleccion de Mogdselecciona Bordes.

Select Mode
Yedices

Faces
Menu Seleccion de Modo

Ahora selecciona todos los bordes presionando AKEOdos los bordes deberian obtener un
color amarillento,Todos los bordes estan seleccionadSstodos los bordes son negros,
entonces algo estaba previamente seleccionaddofaeAKEY de nuevo para seleccionar
todos los bordes.

Todos los bordes estan seleccionados

Ahora presiona SHIFT-E para editar el borde de diéb borde. El valor de filo se vera en
tiempo real en la barra de herramienfsfdado de BordesMueve el cursor mas cerca o mas
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lejos del borde para afectar su valor de afiladkigia el valor de afilado de todos los bordes
en 1.0. El cubo regresara a su aspecto normaltote cu

(1% Cube
Edge sharpness: 0.376

=i = Panele @ ikt I_l'-
Afilado de Bordes

Ahora selecciona 2 bordes opuestos en la parterite alel cubo. Presiona SHIFT-E para
editar el valor de afilado de los bordes. Asignavalor de afilado a 0.0Dos bordes
seleccionadas

Dos bordes seleccionados

Si renderizas obtendras un bello cubo con una pamperior redondead&esultado Una
mejora muy buena en el volumen de trabajo parataggta clase de malla!

Resultado
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Heramientas de Aristas y Caras

Algunas herramientas de modelado nuevas se in@poren Blender 2.30. Las mismas
estan focalizadas en modelado de Aristas en luganatelado de vertices. Un tema clave en
Modelado es a menudo la necesidad de afadir v@eitesiertas zonas de una malla, y esto
muchas veces tiene que ver con agregar o dividitagren una dada region. Blender nos
ofrece ahora dos herramientas para ello, degramienta Cuchillo(Knife Tool) capaz de
dividir aristas en los lugares deseados, y unaaheentaBucle de CaragFace Loop) capaz
de seleccionar hileras de caras y dividirlas coeisiemente. Las herramientas de Aristas
estdn agrupadas en un menu enlazado a la KKEY, qaata herramienta individual tiene
también su propia combinacién de teclas.

Seleccidn de Arista/Cara

In EditMode, by pressing ALT-B one activates thgea/thce select tool. If ALT-B is pressed
once, then Blender is in edge select mode. The edder the cursor is highlighted cyan. For
each end point in the edge the following operatamesperformed:

« It checks to see if it connects to only 3 otheresdg

« If the edge in question has already been addduktbst, the selection ends.

« Of the 3 edges that connect to the current edgepties that share a face with the
current edge are eliminated and the remaining elgdded to the list and is made the
current edge.

This way a loop of edges is highlightedne open (left) and one closed (right) Edgelpop.
By pressing LMB such a highlighted loop is converieto a set of selected vertices. Any
previously selected vertices become unselectgahufwish to add the highlighted loop to the
current selection use SHIFT-LMB, while if you wdatsubtract the highlighted loop from the
current selection use ALT-LMB.

One open (left) and one closed (right) Edgeloop.

If ALT-B is pressed twice a Face Loop, rather taanEdge Loop, is highlighted. A face loop

is made by two neighbouring edge loops and extenfisto quadrilateral faces, ending when

a triangular face is met (and the two bounding &xges merge into one). The same mouse
actions apply as for the edge loog@né open (left) and two closed (center and right)
Faceloops. Face loop selection is also invoked with SHIFTRREditMode.
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One open (left) and two closed (center and rightjgfoops.

Division de Bucles de Caras

The Loop tool allows you, eventually, to split,l@p of faces. This loop is defined as
described in the previous section. In EditMode I €3$RL-R rather than SHIFT-R. The edge
under the cursor is aquamarine, the median lindetorresponding face loop is highlighted
yellow (Splitting a Faceloop.left). Once the face loop selection is perfornigdLMB a cyan
line is highlighted between the two edgeloops defjrthe faceloop. One of the two vertices
pertaining to the edge under the mouse pointenitefithe edgeloop is highlighted via a big
magenta dotJplitting a Faceloop.center left). Now by moving the mouse the cyageed
loop moves towards or away from the magenta dahér3D Window header the distance of
the edge loop from the reference magenta poinivisngas a percentage of the edge length.
You can force the edge to move in 10% steps byikgePTRL pressed. You can flip the
reference vertex of the reference edge (the magewitet) with F Splitting a Faceloop.
center right). By clicking LMB the edge loop is ated, all faces and internal edges of the
face loop are split in half at the points highligghtby the cyan edge loopSglitting a
Faceloop, right).

Cut: 23.06% | (f)lip side | (s)mooth off | (piropartional off

Splitting a Faceloop.

This is a really useful way to refine a mesh inudSurface-friendly way. By default the new,
cyan, edge loop is created so that each edge igedivnto two parts which are proportional
one to the other and the proportionality ratio I tpercentage given on the header
(Proportional and Smooth face cytkeft). You can force the new edge loop to stag given,
fixed, distance from the edge loop to which theerefice vertex belongs by switching
proportional mode off with P. This turns the higihlied edgeloop blue to®1oportional and
Smooth face cutscenter). P acts as an on/off switch.
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Proportional and Smooth face cuts.

Furthermore, by default, new vertices for the nelgesloop are placed exactly on the pre-
existing edges. This keeps subdivided faces fla.simoother result is desired S can be used,
prior to finalazing the split, to set smooth mod@adf. If smooth mode is on then new
vertices are not on the previous edge any morelisptaced in the direction of the normal to
the edge by a given percentage. A pop up askshéopercentage after LMB is pressed to
finalize the split Proportional and Smooth face cytgght).

Herramienta Cuchillo

La Herramienta Cuchillo funciona subdividiendo ta$s si sus dos vertices estan
seleccionados y la arista es itersectada por uea licuchillo" trazada manualmente por el
usuario. Por ejemplo, si deseas cortar un agujersok una cara en el frente de una esfera,
puedes seleccionar solamente los vertices delefrgihiego trazar la linea con el ratén. Para
probar la herramienta, afiade una Malla RejilladiGiEstaras en Modo Edicion con todos los
vertices seleccionados. Pulsa SHIFT-K para inveckr herramienta Cuchillo. Se te dara a
elegir el tipo de corteExact Linedividira las aristas exactamente por donde cruceadahillo,
Midpoints dividird las aristas intersectadas por su puntdionePara este corte, elegimos
Midpoints Ahora puedes cliquear con LMB y comenzar a trt88amueves y haces click con
LMB trazarads segmentos rectos entre los puntos ctiggeai mantienes presionadolL&IB
mientras arrastras el ratdn, trazaras lineas a mlaada. Las poligonales se pueden trazar con
un nuamero arbitrario de segmentos, pero la ruteantkrseccion solo detectard un cruce por
arista. Si cruzamos otra vez una arista no sealezagan cortes adicionales. HMB restringe

el trazado a un eje como se espera. El ajusterajilla no se encuentra implementado
actualmente pero se espera incorporarlo en futugesiones. Cuando hayas terminado de
trazar tu linea, puls&NTERpara confirmar el corteeSC siempre cancelard la operacion.
Cuchillo "Center" con poligonal (arriba); Cuchill8Exact" con un Unico segmento (medio)
and Cuchillo "Exact" en modo mano alzada (abajpliestra algunos ejemplos.

Cut Type
Exact Line

kidpoints
Multicut

Cuchillo "Center" con poligonal (arriba); Cuchilf&xact" con un Unico segmento (medio)
and Cuchillo "Exact" en modo mano alzada (abajo).
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Nota: Con mallas grandes, serd mas rapido seleccionarunrero pequefio de vertice's,
aguellos que definan las arsitas que desees diyaligue el Cuchillo se ahorrara tiempo en
verificar los vertices seleccionados contra logesulel trazo de cuchillo.

Herramientas Especiales de Aristas

La edicién de aristas incluye algunas herramiegsgeciales. Estas sBotacion de Aristan
ambas direcciones para edicién de mallddaycar Costuray Limpiar Costuraque se usan
para el mapeado UV. Para ver mas sdbwsturas(seam) miranaterials_uv_textures_Iscm
Para acceder Rotacion de Aristgpulsa CTRL-E y elige Rotate Edge CW o Rotate Edge
CCW en el mentedge Specialsver Edge Specials menu.

Edge Specials

hark Seam

Clear Seam

Rotate Edge CW

Rotate Edge CCW
Loopcut

Edge Slide

Edye Loop Select

Edge Ring Select

Loop to Region

Region to Loop

Edge Specials menu.

Para rotar una aristan selesita selecionar une aridos caras adyacentes. Esto funciona en
todo el three (NT:arbol?) Eleccion de Modos de  Edicidbn Ver
'mesh_modelling_editmode_modepara aprender mas sobre modos de seleccion.
Seleccionando Rotate Edge CW or Rotate Edge CCHidta seleccionada rotara en el
sentido de las agujas del reloj o en sentido caidraVer Selected Edge Rotated CW and
CCW.y Common Edge rotated CW and CCW.

Original CW rotation CCW. rotation
Selected Edge Rotated CW and CCW.

Common Edge rotated CW and CCW.
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Herramienta de Biselado

Blender tiene, desde la version 2.32, una herramipara hacer solevados. Un solevado es
algo que suaviza una esquina o arista afilada.lBmuado real las aristas de los objetos no
son muy afiladas. Incluso el filo de un cuchillo paede ser considerado una arista
perfectamente afilada, si lo observas detenidamegnt&a mayoria de las aristas estan
solevadas intencionadamente por razones practioascanicas. La herramienta de solevado
de Blender esta aun bajo un profundo desarrolkp gctual implementacion esta lejos de ser
perfecta ya que soleva todos las aristas de laanfadl tanto no hay control sobre los vértices
gue se quiere mantener afilados o sobre las age@se encuentran en superficies que no son
necesarias solevarlas. La herramienta de solevegdoedde usar en modo Edicion, accediendo
a través del menu de la TECLA-W, en la entrBdael(Solevando un cuboizquierda). Una
vez seleccionada, una ventana emerguente pregwsttara el nimero de recursiones en el
solevado $olevando un cubocentro izquierda). Si es una recursion, entoseeseduce el
tamafio de cara cara y de cada arista se crea ema oara. Caras de tres o cuatro vértices se
crean segun la necesidad. Si el nUmero de recessies mayor que uno, entonces el
procedimiento anterior es aplicado recursivames¢éengimero de veces, como por ejemplo si
Recur:2 cada arista es transformada en 4 aristas, yntregs caras apareceran en la arista,
suavizando la original. En general el nimero devasiaristas es 2 elevado al numero de
recurrenciafkecur

Numero de vértices:Recuerda que por cada nueva arista se crean diaesey algunos
MAas que se crean en la interseccién de las arstiague el nimero de vértices puede cracer
muy rapidamente si soleva con un nimero de recued@vado!!

Specials
Subdivide
Subdivide Fractal
Subdivide Smooth
Merge

Hide
Reveal

Select swap
Flip Marmals
Smooth

Solevando un cubo.

Una vez que el numero de recurrendiesures seleccionado cada cara de la malla muestra
un resaltado amarilloSplevando un cubocentro derecha). Moviendo el cursor del raton,
crecera o disminuird el resaltado amarillo, y surespondiente factor de disminucién
aparecera en la cabecera de la ventana. PresiofdriRlo el factor va en pasos de valor 0.1,
presionando SHIFT puedes afinar dicho factor munls. Presionando SPACE una ventana
emergente aparecera, preguntandole cual valorldeasio desea introducir. LMB finaliza la
operacion y RMB o ESC la cancela. El resultadol fseapuede ver er§plevando un cubo.
derecha).
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Modelado Avanzado de Malla

Modelado Simétrico

Con frecuencia es necesario modelar objetos queepalglntipo de simetria. Para simetria
radial, rotacional o multiple, la mejor aproximaties modelar cuidadosametne una
estructura base y luego , como paso final, duplisacélula basica utilizando SpinDup o
cualgquier comando apropiado. Para los objetos icoetsa bilateral, es decir aquellos con un
plano de simetria como la mayoria de los seressv{iuyendo al hombre) y muchas
maquinas, el método supone el modelado de la miteld objeto, y luego rebatir
especularmente un duplicado de la primera mitac mdatener el objeto entero. Como
normalmente es dificil mantener las proporcioneseotas modelando solo una mitad, es
posible duplicar la mitad antes de que esté totaenenodelada, y actuar solo sobre ésta
actualizando automéaticamente la otra.

Un plano.

En la Vista Frontal, agregue un plano o cualquisr objeto Un plano). Considerelo como

el punto inicial para la mitad del objeto. Digamasmitad derecha del objeto, la cual para
nosotros en la viata frontal, se encontrara alaiézda de la pantalla. El plano de simetria es
el plano YZ. Mueva la malla en ModoEdicion, de nrargue quede totalmente a la izquierda
del centro. Elimine algunos vertices, y aliiadaspara darle la forma general como se ve en
la Mitad derecha.

Mitad derecha.

Ahora cambie a ModoObjeto y con la mitad selecalandaga un duplicado vinculado con
ALT-D. Pulse ESC para salir del Modo Mover, y poes NKEY. En el panel de entrada
numérica que aparece, pondgiizeX a -1 Rebatiendo especularmente el duplicado
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vinculado). esto rebatira especularmente la copia vincutadarespecto al centro del Objeto,
por ello la importancia de mantener el centro solmplano de simetria.

X v Transform Propetties

Rebatiendo especularmente el duplicado vinculado.

Haber duplicado el Objeto como un duplciado vindalasiginifica que los dos objetos
comparten los mismos datos de malla, los que @si@dlicitamente rebatidos, por el escalado
negativo unitario sobre el eje X, que es perpetaial plano de simetria.

Ahora puede editar cualquier ed las dos mitadesndCoomparten los datos de malla,
cualquier cambio, sea un extruidado, borrado, certebucle de caras, etc, se reflejara
inmediatamente en la otra mitdedjtando una mitag.

Editando una mitad.

Editando cuidadosamente una mitad, y posibleméiiizando un esquema o diagrama como
fondo que sirva de guia, se pueden lograr resudtadty interesantet)fa cabeza. lzquierda:
ModoEdicién; Centro: ModoObjeto; Derecha: Unid&quierda).
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Una cabeza. Izquierda: ModoEdicion; Centro: Mod@&@hjDerecha: Unida.

Como ultimo paso, cuando esté completo el modedadétrico, se deben seleccionar las dos
mitades y unirlas en un Unico objeto (CTRL-J). BHsioe desaparecer la junta (muy visible en
la Una cabeza. Izquierda: ModoEdicién; Centro: Modo€&bj Derecha: Unida. centro).
Una vez unidas en un objeto UnicdJn@ cabeza. lzquierda: ModoEdicion; Centro:
ModoObijeto; Derecha: Unidaderecha), puede comenzar a modealr las sutilee@igs que
toda persona tiene.

Nota: En Blender 2.33 y versiones anteriores, la implda@én OpenGL provocaba que |os
duplicados vinculados rebatidos, tuviesen nomra&esneas, de modo que una de la
smitades era negra. Esto fue corregido en Blend®4, Zero versiones viejas puecen

aprovechar esta técnica igualmente, haciendo goelia sea de lado simple cuando se usa
el modelado simétrico.

Herramienta de Modelado Proporcional (PET)

Cuando se trabaja con mallas densas puede sel ki#ter ajustes finos a los vértices sin
provocar desagradables pliegues y pellizcos emdarficie del modelo. Cuando te encuentres
con situaciones como estas, utiliza la herramidetadicion proporcional. Actia como un
iman para deformar suavemente la superficie deletnosin crear pliegues ni bultos. En la
Vista Superior, agrega un plano a la escena corCEBAAdd>>Mesh>>Plane. Subdividelo
un par de veces con WKEY>>Subdivide (0 pulsandeldmotonSubdividedel PaneMesh
Tools en el Contexto Edicién para obtener un malla isglatente densaJpa malla plana
densa). O afade una rejilla directamente por medio d&ACE>>Add>>Mesh>>Grid,
especificando el nimero de vértices en cada dérc€uando termines deselecciona todos
los vértices con AKEY.
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Una malla plana densa.

Selecciona un vertice en la malla pulsando RMB& malla plana densa con solo un vértice
seleccionadd.

Una malla plana densa con solo un vértice seleadmn

Mientras estés alin en modo Edicién, activa la heeata de edicion proporcional pulsando
la Tecla O o usando el icono de la barra de heenatas y seleccionando tant@a como a
Connected (Icono de Edicién proporcional Cuando la edicion proporcional esté activa el
icono se pondra de color naranja.

Proportional

@ Connected

@ On

@ off

O~ T 2]

Icono de Edicion proporcional

- Connected Unicamente los vértices que estén conectados en la malla, podran
verse afectados.

+ On- Todos lo vértices pueden verse afectados.
« Off - jLa edicién proporcional esta desactivada!l
Cambia el tipo de curva guia que se va a usar kcsnbeneniMesh>>Proportional Falloff

con el icono de la barra de herramientenu Falloff.o pulsando SHIFT-O para cambiar
entre las opciones {{Literal|Constant{{Literal| (Estante)Linear (Lineal), Sharp(Afilado),
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Root (Cuadrético),Sphere(Esférico) y Smooth(Suave). Constante - Sin Falloff.Falloff
lineal., Falloff Afilado, Falloff Cuadratico, Falloff Esférico.y Falloff suave).

Falloff:

= Constant, Mo Falloff
~ Linear Falloff

A Sharp Falloff

~ Root Falloff

™ Sphere Falloff
Ao Smooth Falloff
R TAT T

Menu Falloff.

Constante - Sin Falloff.

Falloff lineal.

Falloff Afilado.

Falloff Cuadratico.

Falloff Esférico.

Falloff suave.

- 110-



Cambia a la vista frontal (NUM 1) y activa la henianta mover con GKEY. A medida que
arrastres el puntero hacia arriba notaras queddggs cercanos también son arrastrados con
él. Cuando estés satisfecho con la ubicacién déteépresiona LMB para fijar su posicion.
Si no estas conforme, anula la operaciéon y vuavedlla a su estado inicial con RMB o
ESC. Mientras estas editando puedes aumentar eiregluradio de influencia (mostrado
como el circulo punteado erCirculo de influencig. pulsando NUM+ y NUM-
respectivamente. A medida que modificas el radig, puntos alrededor de la seleccion
ajustaran sus posiciones correspondientemente. i€arpbedes utilizar MW para agrandar o
achicar el circulo.

Circulo de influencia.

La herramienta de edicion proporcional puede atitie para producir grandes efectos con las
herramientas de escalado (SKEY) y rotacion (RKExho se ve eln paisaje obtenido con
Edicién Proporcional

Un paisaje obtenido con Edicién Proporcional
Combina estas técnicas con pintura de vértices graax paisajes fantasticd®aisaje final

renderizadomuestra los resultados de la edicién proporcidmedio de aplicar texturas e
iluminacion.

Paisaje final renderizado
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Ruido

La funcion Ruido permite desplazar los verticesasrmallas basado en los valores de gris de
una textura aplicada a las mismas. De esta maegqraeslen generar grandes paisajes o texto
esculpido en las mallas.

Specials
Subavige |
Subdivide Fractal
Subdivide Smooth
Merge

Remove Doubles
Hide

Reveal

Select swap

Flip Mormals
Smooth

Herramienta Subdivide (Subdividir)

Agrega un plano y subdividelo al menos cinco veaan el menu Specials
WKEY>>Subdivide Herramienta Subdivide (Subdividir) Ahora afiade un material y
asignale una textura Clouds. Ajusta el paramibiseSizea 0.500. Elige blanco como color
para el material y negro como el color de la textyrara dar suficiente contraste para el
comando Ruido.

[ Beauty | Subdivide | Fract Subd |
[ Moize [ Hash Haort

| To Sphere | Smooth Split
[Flipp Mormals] Rern Doukle] Cimit: 0.007 |

| Extrucle |

Screw Spin Spin Dup |
« Degr: 90 |« Steps: 90 ) « Turns: 1 »
| Keep Original

| Extrude Dup | © Offzet: 1.000 +|

Botén Ruido en Botones de Edicion

Verifica que estés en Modo Edicion y que todos Vedices estén seleccionados, luego
cambia al Contexto Edicion F9. Pulsa el baiimseen el PaneMesh TooldBotén Ruido en
Botones de Edicigrvarias veces hasta que el paisaje se vealbigmoceso de aplicacion de
Ruidomuestra el plano original - texturizado - y tanmbié que ocurre cuando pulsiEsise
Ahora borra la textura del paisaje porque arruimdra@specto. Agrega alguans luces, algo de
agua, activa el suavizado y el Subsurf en el tetr@aisaje generado con Ruigo

Figure 7-41. El proceso de aplicacién de Ruido

Figure 7-42. Paisaje generado con Ruido
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Nota: El desplazamiento de ruido, siempre tiene lugar largo de la coordenada z de la
malla, que coincide con la orientacion del ejelzthigeto en referencia local.

Herramienta Diezmar (Decimator)

La herramienta Diezmador, es una caracteristicaeaundp pasada por alto que permite
reducir la cantidad de caras/vertices de una maliaun minimo cambio de forma. Esto no es
aplicable a mallas que han sido creadas modelaridadnsa y econémicamente, donde todos
los vertices y caras son necesarios para definiectamente la forma, pero si la malla es el
resultado de un modelado complejo, con edicién gn@pnal, reinamientos sucesivos,
incluso alguna conversion de malla Subsurf a n&laSubsurf, podria muy bien termianr
con una malla con montones de vertices que norsaémente necesarios. Un ejemplo simple
es un plano, y un objeto Cuadricula 4x4 sin deformanbos renders son exactamente
iguales, pero el plano tiene una cara y cuatraocest mientras que la cuadricula tiene nueve
caras y 16 vertices, es decir montones de vericearas innecesarios. La Herramienta
Diezmador Botones del Diezmadppermite eliminar estas caras innecesarias. Sizaésr
numérico informa la cantidad de caras de la madeecsionada en Modo Objeto. El
diezmador solo manipula triangulos, por lo que cadaa cuadrilatera es dividida
implicitamente en dos triangulos para ser "diezthada

Suto Smooth Decimator: 188
«  Degr 30 » Apply | Cancel

SubSurf| Catmul = | | TextMesh:
< Subdiv: 10|10

Onptimal Centre
o Centre Bew
Sticky hAake Centre Cursar

vertCal| Make | [SlowerDra |
TexFac| Make | FasterDra | Mo W Mormal Fli

Botones del Diezmador.

Consideremos el ejemplo utilizado en la secciorelBi€omo quizas observe, hay una
pequefia cara triangular sobre cada vertice del qubomuy probablemente sea innecesaria
(ElI Diezmador "diezmando'arriba a la izquierda). La cabecera dice queubbdiene 98
caras y 96 vertices. El boton Diezmador dice quribb tiene 188 caras triangulares, es decir
90 cuadrilateros (que serian 180 triangulos) ya®igulos.
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El Diezmador "diezmando".

Cambiando el nimero en el boton numérico del dielmmapulsando con el ratéon o bien
tipeando en él, la malla cambia inmediatamentebp 'siangulos”. A medida que el niumero
disminuye, las caras van desapareciendo una teasBd¢nder hace que las caras coplanares y
los vertices sobre aristas alineadas desapareritaerp. Esto tiende a preservar la forma de
la malla. A medida que mas y mas caras son elimBathenos vertices coplanares y
colineales son soldados, por lo tanto podria acwmi cambio de forma apreciabl&l
Diezmador "diezmandq"arriba al centro). En este caso particular, & seseamos que el
triangulo central de cada vertice del cubo desapareesperamos que la malla final sera de
2x6=12 caras por cada cara del cubo, 2x3x12=72% qawa cara arista biselada, y 9x8=72
caras por cada vertice biselado, totalizando 1&&sc&s muy raro saber de antemano cuantas
caras puede tener la malla final, cominmente debécar cuidadosamente la malla en la
Ventana3D para constatar que la forma aun es ddeptaos dos botones inferiores del
Diezmador, finalizan o cancelan el diezmado. Una tegminado, los triangulos ya no se
mostrardn maskH| Diezmador "diezmandq"arriba a la derecha) pero la malla no obstante
estd hecha solamente de triangulBisliezmador "diezmandq"abajo a la izquierda). Puede
volverla a cuadrilateros si asi lo desea selecommaodos los vertices y pulsando ALTEI (
Diezmador "diezmandq"abajo al centro). De esta manera redujimos lataude vertices a

80 y la de caras a 82, sin ninguna péridad aprecabla forma. Podra parecer una ganancia
exigua, pero si este cubo va a ser duplicado capliiZerts” en un sistema de particulas con
1000 particulas, seguramente habra valido la pena.
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Me:T265 | Fa72110 |

6364 | Fa36000 |

i
Paisaje diezmado, arriba: original; medio: ligeratae diezmado; abajo: fuertemente
diezmado.

El Paisaje diezmado, arriba: original; medio: ligeranmte diezmado; abajo: fuertemente
diezmadomuestra un paisaje generado por medio de la cosdaalplicacion de la técnica de
Ruido descrita anteriormente, sobre una cuadricastante extensa. En la parte superior, el
resultado de la malla original y debajo dos nivelesdiezmado distintos. Para el ojo, la
diferencia es efectivamente apenas apreciable,lpeemluccion en la cuenta de vertices aqui
representa una gran ganancia.

Las curvas y las superficies son objetos como lalsas pero se diferencian en el punto de
gue son expresadas en terminos de funciones matam&omo una serie de puntos. Blender
implementa curvas y superficies Bezier y Non umiférational B-Splines (NURBS). Ambas,
aunque siguen diferentes leyes matematicas, soniddef en términos de un conjunto de
"vértices de control" que definen un "poligono detcol". La manera en que las curvas y las
superficies son interpoladas (Bezier) o atraidddRRS) por los puntos de control pueden
parecer similares, en primera instancia, a la sigidn de superficies Catmull-Clark. Cuando
se las compara con las mallas, las curvas y lasftips tienen ventajas y desventajas. Como
las curvas estan definidas por una menor cantigadiados, producen buenos resultados
usando menos memoria durante el modelado, miequasla demanda de memoria se
incrementa cuando renderizamos. Algunas técnicanatielado, tales como la extrusion de
un perfil "a lo largo de un camino", son solo ptesbcon las curvas. Pero por otro lado el
gran control disponible a través de los vérticearammalla, no es posible con las curvas. Hay
veces gue es mas apropiado utilizar las curvapgridies en lugar de mallas y otras veces es
al contrario. Si ha leido el capitulo previo y Este sera capaz de elegir cuando usar mallas y
cuando usar curvas.
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Curvas

Esta seccion describe las curvas Béizer y las sidRBS, mostrando de ambas un ejemplo
de como funcionan.

Béziers

Las curvas Bézier son posiblemente las mas usatasep disefio de letras o de logotipos.
Tambien son usadas frecuentemente en animaciorg caminos para el movimiento de los
objetos o como curvas IPO para variar las propiesia los objetos en funcién del tiempo.
Un punto de control (vértice) de una curva Bézmmsta de un punto y dos agarraderas. El
punto, en el medio, es usado para mover el puniwod#ol en su totalidad; Al seleccionar
dicho punto también seleccionamos las dos agaasder le permitira mover el vértice
completamente. Seleccionando y moviendo una odasdarraderas podréa variar la forma de
la curva. Una curva Bézier es tangente al segmeéattinea que va desde el punto a la
agarradera. La suavidad (steepness) de la curvaomolada con la longitud de las
agarraderas. Hay cuatro tipos de agarrad@ipeg de agarraderas para curvas Béxier

« Free Handle (Agarradera libre) (en negro). Estadpugsarse de la manera en la que
desee. Hotkey: la Tecla H (cambia entre libre yealda);

+ Aligned Handle (Agarradera alineada) (en moraday &garraderas siempre estan en
linea recta. Hotkey: la Tecla H (cambia entre |padineada);

« Vector Handle (Agarradera vector) (en verde). Amipastes de una agarradera
siempre apuntan a la agarradera previa o a laesiguiHotkey: la Tecla V,

+ Auto Handle (Agarradera automatica) (en amarill@sta agarradera tiene

automaticamente asignada por Blender una longitudirgccion para asegurar el
resultado més suave. Hotkey: SHIFT-H.
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- .__I__VAIigned

Las agarraderas pueden swvidas rotadasy escaladasxactamente como se haria con un
vértice en una malla. Tan pronto como las agareedse mueven, el tipo se modifica
automaticamente:

+ Las agarraderas autométicas se convierten en déispa
« Las agarraderas vector se convierten en libres.

Aunque la curva Bézier es un objeto matematicameariénuo tiene que ser representado de
una forma discreta desde el punto de vista dekergatio. Esto se consigue configurando una
propiedad, laesolucion la cual define el nimero de puntos que son caaclost entre cada
par de puntos de control. kasolucidonpuede ser configurada separadamente para cada curv
Bézier Configurando la resolucién de la curva Bézjer.

« DefResall: B « | Set

| Front

[« idth:1o00 |

. Estt:o0oo0 |
. Estzo0oo0 |
[+ BewReso:O |
[Bevih:

Configurando la resolucion de la curva Bézier.

NURBS

Las curvas NURBS son definidas como polinomios orzaies, y son mas generales,
estrictamente hablando, que las curvas Bézier B18gplines ya que son capaces de seguir
exactamente cualquier contorno. Por ejemplo unulirdBézier es unaaproximacion
polinomial de un circulo, y esta aproximacion eglente, mientras que un circulo NURBS es
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exactamente un circulo. Las curvas NURBS tienergrnam conjunto de variables, que le
permitiran crear formas matematicamente puBasapnes de control de las curvas NujbBo
otro lado, trabajar con ellas requiere un poco degieoria:

Convert Make Khots

[ Pok | [ Uniformyu || W |
[ Bezier | [ EndpointU [ W |
[ Bsplne | [ Bezier 0 || W |
[ Cardinal | [ Order ;2 ][220

[ Murk [ Resal Ui 12 |[a:12 |
| Weight: 1,000 || 1.0 |
[sgrtc2 | 0.25 [sortin 5|
Botones de control de las curvas Nurbs.

Set Weight

+ Knots(Nudos). Las curvas Nurbs tienen un vector nudaleeir, una fila de nimeros
que especifica la definicion paramétrica de la auYos parametros son importantes
para estoUniform (Uniforme) produce una division uniforme en lasvas cerradas,
pero cuando es usado con curvas abiertas se olfitiahes de curva aleatorios, que
son bastante dificiles de predecir donde estdadpoint(Punto final) configura el
nudo de tal manera que el primero y el ultimo eérson siempre parte de la curva, lo
gue hace mucho mas facil situarla;

« Order (Orden). Elordenes el grado de la ecuacion de la curva. Ordess'lih punto,
orden '2' es lineal, orden '3' es cuadratica, y&ieimpre use un orden 5 para curvas
"camino” ya que se mostrara bastante fluido bajagdas circustancias, sin producir
irritantes discontinuidades en el movimiento. Madéoamente hablando esto es el
orden del numerador y denominador del polinomiodgfae la NURBS;

« Weight (Peso). Las curvas Nurbs tienen un 'pescaea vértice - el grado en el que
un vértice participa en la tensién de la curva.

EndPoin_t

Varying Weight

Configuracion de las Nurbs para controlar el paigy los pesos.
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La Configuracion de las Nurbs para controlar el poligoy los pesosmuestra la
configuracién del vector Nudo asi como el efectovalgar el peso de un simple nudo. Como
con las curvas Béziers, la resolucion puede sefiggoada independientemente en cada
curva.

Un ejemplo funcional

Las herramientas de Blender para las curvas prigmane una rapida y sencilla manera de
construir asombrosos logotipos y textos extruidosaremos esas herramientas para
transformar un dibujo del logotipo en dos dimens@m®en un modelo en 3[El logotipo
muestra el disefio del logotipo que estamos corestagy.

El logotipo

En primer lugar, importaremos nuestro dibujo olyjipara poder utilizarlo como guia.
Blender soporta los formatos de imagen TGA, PNG 3G entre otros. Para cargar la
imagen, seleccionaremos la entrada de mé&aw>>Background Image.de la ventana 3D
que esté usando. Una ventana transparente apargegratiendole seleccionar una imagen
para usarla como fondo. Active el botBackGroundPic(Imagen de fondo) y use el boton
LOAD (CARGAR) para localizar la imagen que quiere wsano guia Configuracion de la
ventana 3[). Puede seleccionar el grado de transparenciaa dmdgen de fondo con el
deslizadoBlend

Back GroundFic ] gige: 5.00 k]

[ = Jchapter 07 _curves_surfacesdogo.png| |
[ LOAD | [Blench0500 s |
|+ Center 5:0.00 | [+ Center ¥:0.00 . |

Configuracion de la ventana 3D.

Haga desaparecer el panel emergente con la TedadEpresionando el botok en la
cabecera del paneDipbujo del logo cargado de fonjloPuede ocultar la imagen de fondo
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cuando haya terminado volviendo a sacar el paneldegeleccionando el botén
BackGroundPic

Dibujo del logo cargado de fondo

Afiada una nueva curva con SPACE>>Curve>>Bezier €€ubdn segmento de curva
aparecera y Blender entrara en modo edicién. Mavesey afiadiremos puntos para crear una
forma cerrada que describa el logotipo que estnfando trazar. Puede afadir puntos a la
curva seleccionando uno de los dos puntos fin@esudva, y entonces manteniendo pulsado
CTRL y pinchando en BIR. Note que el nuevo puntarésconectado al punto seleccionado
anteriormente. Una vez que el punto haya sido dbagiuede moverse seleccionando un
vértice de control y presionando la tecla G. Pudebiar el angulo de la curva arrastrando y
moviendo las agarraderas asociadas a cada vétgeeréderas Bézigr

Handle-
Control Ve ex

‘Handle '

Agarraderas Bézier.

Puede afadir un nuevo punto entre dos puntos eta@steeleccionando ambos y presionando
la Tecla W>>SubdivideAfiadiendo un punto de contrpl.

Afiadiendo un punto de control.
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Los puntos pueden ser eliminados seleccionandgboesfonando la Tecla X>>Selected. Para
cortar una curva en dos, seleccione dos vérticesod#ol adyacentes y presione la Tecla
X>>Segment. Para hacer las esquinas afiladas,cgmbecun vértice de control y presione la
Tecla V. Notara que el color de las agarraderasbizamie morado a verdé\@arraderas
Vector (en verde). En este punto, puede mover las agarraderaspetar la forma en la que
la curva entra y sale del vértice de contAgdrraderas libres (en negrp)

Agarraderas libres (en negro).

Para cerrar la curva , seleccione al menos unogiedltices de control de la curva y presione
la Tecla C. Esto conectara el Ultimo punto de levaiwcon el primeroHl final de linea
acabado). Puede ser necesario manipular las agarradera®ptener la forma que desee.

I final de linea acabado.

Saliendo del modo Edicion con TAB y entrando ermeldo sombreado con la Tecla Z
deberia mostrar que la curva se renderiza comofamza soélida lLogotipo sombreadp.
Nosotros queremos poner algunos agujeros denti ne@resentar los ojos y las alas del
dragon.
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Superficies y agujeros:Cuando trabajamos con curvas, Blender automaticienusiecte
agujeros en la superficie y los maneja de acuetds siguientes reglas. Una curva cerrada
siempre es considerada el limite de una supefficiera renderizado como una superf cie
sélida. Si una curva cerrada es incluida completéendentro de otra, la curva interior se

sustrae de la exterior, creando efectivamente ujesy

Logotipo sombreado.

Regrese al modo de alambre con la Tecla Z y emtraugvo al modo Edicién con TAB.
Mientras permanezca en el modo Edicién, afiada unmvac 'circulo’ con
SPACE>>Curve>>Bezier CircleAfiadiendo un circuld. Escale negativamente hasta un
tamafo adecuado con la tecla S y muevalo conla@&c

Afadiendo un circulo.

Dé forma al circulo usando las técnicas que hermpmndido Definiendo un 0jg. Recuerda
afadir los vértices al circulo con la Tecla W>>Suibie.

Definiendo un ojo.

Cree un ala afiadiendo un circulo Bézier, conviditetodos los puntos a esquinas afiladas, y
ajustandolos tanto como sea necesario. Puede aupkta figura para crear la segunda ala y
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de esta forma salvar algo de tiempo. Para hacerad§ asegurese que ningun punto esté
seleccionado, entonces mueva el cursor sobre untdeértices en la primera ala y
seleccione los puntos que estén enlazados corcla TeDefiniendo las ala$. Duplique la
seleccion con SHIFT-D y mueva los nuevos puntas @osicion.

Definiendo las alas.

Para afiadir mas geometria que no esté conectadad coarpo principal (situando un circulo
en la cola curvada del dragdn, por ejemplo), useohabinacion SHIFT-A para afiadir mas
curvas como se muestra €nlocacion del circulo en la cola.

Colocacion del circulo en la cola.

Ahora que tenemos la curva, necesitamos configurdniselado (bevel) y su espesor. Con la
curva seleccionada , vaya a los botones de Edig®h y localice el paneCurves and
Surface (curvas y superficies). El parametExtl configura el espesor de la extrusion
mientras que el pardmetExt2 configura el tamafio del biselado. BevResol coméigtomo

de afilado o curvado sera el bisela@mnfiguracion del Biseladonuestra la configuracion
utilizada para extruir esta curva.

Back | Front

[ ‘adth: 1000 |
[ Exti:0010 |
fBeva: ]
Configuracion del Biselado
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Cuando su logotipo esté completo, puede afadirriai® y luces y hacer un bonito render
(Renderizado fina).

Renderizado final.

Extruir a lo largo de una trayectoria

La técnica de extrusion a lo largo de una trayet(iExtrude along path) es una poderosa
herramienta de modelado. Consiste en crear unafsigenoviendo un perfil dado a lo largo
de una trayectoria determinada. Tanto el perfil @dmn trayectoria pueden ser una curva
Bézier o una curva NURBS. Asumiremos que ha afadito curva Bézier y un circulo
Bézier como obketos separados a su escBedil( (a la izquierda) y trayectoria (a la
derecha)).

Perfil (a la izquierda) y trayectoria (a la derécha

Juegue un poco con ambos para obtener un bonitib glado y una sugerente trayectoria
(Perfil modificado (a la izquierda) y trayectoria (a derecha). Por defecto, las curvas
Béziers solo existen en un plano y son objetos aedimensiones. Para conseguir que la
trayectoria abarque las tres dimensiones, comad efemplo, presione el botd8D en los
botones de Edicion de curva (F9) en el p&helve and SurfacéBotén 3D).

Pfil modificado (a la izquierda) y trayectorialdaderecha).
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¥ Curve 3

[ voro ] [1 Demssoli6 i [5ef

Back  Front a0

Centre
Centre New
Centre Cursar |

CurveFath CurveFU _
PrintLen | 0.0000 fBeva

Botén 3D.

Ahora mire el nombre del objeto "perfil". Por dafeeste nombre sera "CurveCircle" y es
mostrado en el panel emergente que aparece cuangeesiona la Tecla N cuando esta
seleccionado. Puede cambiar dicho nombre con SHMB-si asi lo deseaNombre del
perfil.).

® ¥ Transform Properties

Nombre del perfil.
Ahora seleccione la trayectoria. En los botoneEdieion localice el campo de texBevOb:
en el panelCurve and Surfacey escriba alli el nombre del perfil. En nuestresaca
"CurveCircle" Especifique el perfil que se utilizara en la traye@.).

¥ Curve

[ Y Orco |

Fraont

Centre
Centre Mew
Centre Cursor

ZurvePath CurveFDI

FrintLen | 0.0000

Especifique el perfil que se utilizara en la tragee.

El resultado es una superficie definida por elipepfie cubre todo el camin®ésultado de la
extrusion).
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Resultado de la extrusion.

Para comprender los resultados, y obtener losasfelgtiseados es importante comprender los
siguientes puntos:

« El perfil esta orientado de tal manera que su ae rangente (en este caso dirigido
hacia delante) a la trayectoria y su eje x estdekrmplano de la trayectoria;
consecuentemente el eje y es ortogonal al plahe tiayectoria;

« Si la trayectoria es tridimensional el "plano déréyectoria” esta definido localmente
en vez de globalmente y es mostrado, en modo Exlipidr varios segmentos cortos
perpendiculares a la trayectorRlgno local de la trayectorig.

« El eje y del perfil siempre apunta hacia arribatoEss a menudo una fuente de
resultados inexperados y de problemas, como explitas mas tarde.

Plano local de la trayectoria.

{{Tip|Inclinacién (Tilting)| Para modificar la origacién del plano local de la trayectoria
seleccione un punto de control y presione la TEcEBntonces mueva el ratdn para cambiar la
orientacion de los segmentos suavemente en lagmpdades del punto de control. LMB fija
la posicion, y ESC vuelve al estado anterior. ]

Con el eje y obligado a apuntar hacia arriba, @eaunrrresultados inexperados cuando la
trayectoria es tridimensional y el perfil que esigndo extruido llega a un punto donde la
trayectoria es exactamente vertical. De hecho tsajgectoria es vertical y entonces continua
doblandose hay un punto donde el eje y del pesfihanzaria a apuntar hacia abajo. Si esto
ocurre, como el eje y esté forzado a apuntar retiba hay una rotacion muy brusca, 180
grados, del perfil, para que de nuevo el eje y &phacia arribaProblemas con la extrusion
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debido a la restriccion del eje ynuestra el problema. A la izquierda hay una trepyeccuya
inclinacién es tal que la normal al plano locallai¢rayectoria esta siempre apuntando hacia
arriba. A la derecha vemos una trayectoria dondel @unto rodeado de amarillo, la normal
comienza a apuntar hacia abajo. el resultado eettasion presenta un giro brusco alli.

Problemas con la extrusion debido a la restricdglreje y.

Las Unicas soluciones a este problema son: Usatiptesl trayectorias o cuidadosamente
colocar la trayectoria de tal forma que la norneinpre apunte hacia arriba.

Cambiando la orientacién del perfil: Si la orientacién del perfil a lo largo de la cun@a
es como esperabas, y quieres rotarla para la lmhtptal de la trayectoria, hay una forna
mejor que inclinar todos los puntos de controladdyectoria. Simplemente puede rotar el
perfil en modo Edicion en su plano. De esta maeegerfil cambiara pero su referencia
local no.

Curva Taper

Taper es una herramienta para curvar objetos. paredl de Edicion (F9) tiene un campo
TaperObdonde tiene que poner el nombre de la curva qtiairdela anchura del objeto
curvado.

‘Centre New
Centre Cursor
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Ejemplo 1 de Taper

EnEjemplo 1 de Tapgpuede claramente ver el efecto que la curva @ izquierda tiene
sobre el objeto curvado de la derecha. Aqui laactaper de la izquierda esta mas cercana al
centro del objeto lo que produce una curvaturapegsefa en el objeto de la derecha.

Ejemplo 2 de Taper.

EnEjemplo 2 de Tapeun punto de control en la curva taper de la izglaiese saca del centro
lo que da un resultado mas ancho al objeto curdada derecha.

Nota: El objeto curvado es extruido con un circulo. (\¢bapter_extrude_along_pattara
mas sobre extrusion de curvas).

EnEjemplo 3 de Tapevemos el uso de una curva taper irregular afiadigdacirculo.

Ejemplo 3 de Taper

Skinning

Skinning es el arte de definir una superficie usahd mas perfiles. En Blender puede hacer
eso preparando algunas curvas con la forma deptfetie deseada para después convertirlas
a una unica superficie NURBS. Como ejemplo creasenmbote de pesca. La primera cosa
que haremos, en la vista lateral (NUM3), es afiad& "Surface Curve". Asegurate de que
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realmente sea una curva Surface y no una curveBeiNNURBS, o el truco no funcionara
(Una "curva superficie" para realizar skinning.

Una "curva superficie” para realizar skinning.

Dé a la curva la forma de la seccion transversaladmitad del barco, afiadiendo tantos
vértices como sean necesarios con el boton "Spliftir) y, posiblemente, configurando el
'Endpoint’ (punto final) de la curva a 'U' y/o §PReérfil del barco).

Perfil del barco.

Ahora duplique (SHIFT-D) la curva, tantas veces e@®ra necesario, hacia la izquierda y
hacia la derechav@rios perfiles a lo largo del eje del barfoAjuste las curvas para que
coincidan con las diferentes secciones transversgie tiene el barco a lo largo de su eslora.
Para llevar esto acabo, unos blueprints (planosiaés con el perfil) ayudaran bastante.
Puede cargar un blueprint de fondo (como hicimas jgh disefio del logo en este mismo
capitulo) para ajustar los pérfiles de las secsidransversalesvarios perfiles de la forma
correcta). Note que la superficie que hemos creado pasen gerfil a otro suavemente. Para
crear cambios bruscos necesitara situar los perfiley cerca los unos a los otros, como en el
caso del perfil seleccionado ¥arios perfiles de la forma correcta.

Varios perfil a lo largo del eje del barco.
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Varios perfiles de la forma correcta.

Ahora seleccione todas las curvas (con la TecldaTecla B), y unalas presionando CTRL-
J y contestando 'Yes' a la cuestion 'Join selddteBBS?' (¢, Unir NURBS seleccionados?).
Se resaltaran todos los perfilesrfiles unidos.

Perfiles unidos.

Ahora entre en el modo edicién (TAB) y selecciongos los puntos de control con la Tecla
A; entonces presione la tecla F. Los perfiles sevediran en una superfici&perficie en
modo edicior).

Nota: Como deberia ser evidente desde el primer al Ulipedil en este ejemplo, liis
secciones transversales no necesitan ser defimidas grupo de planos ortogonales.

Superficie en modo edicion.

Modifique la superficie, si fuese necesario, moderos puntos de controEl casco
finalizado. muestra una vista en modo sombreado. Probablenmeutesitara incrementar
ResolUy RelolVpara obtener una forma mas optima.
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El casco finalizado.

Configuracion de los perfiles:La Unica limitacién de esta poderosa técnica edapes los
perfiles tienen que tener el mismo numero de pud®sontrol. Esto es por lo que es
bastante buena idea modelar primero la secciérsueasal mas compleja y después
duplicarla, moviendo los puntos de control como seeesario, sin afiadir o quitar dictos
puntos, como se muestra en el ejemplo.

Curva Deformar

La Curva Deformarproporciona un método sencillo pero eficiente eliindt una deformacion
en una malla. Emparentando un objeto malla a uneacpuede deformar la malla estirando o
encogiendo la curva a lo largo, u ortogonalmenkegj@ dominante. LaCurva Deformar
funciona en un eje dominante, X, Y, o Z. Esto digaique cuando mueva su malla en la
direccion dominante, la malla seguira el movimiet¢ola curva. Moviendo la malla en una
direccion ortogonal movera la malla mas cerca o lejas de la curva. La configuracion por
defecto de Blender hace que el eje dominante sej@ &. Cuando mueva el objeto mas alla
del final de la curva, el objeto continuara defand@se en la direccion del vector del final de
la curva.

Un consejo:Intente posicionar su objeto sobre la curva y m@sta a su alrededor. Estc le
proporcionara un mejor control sobre como funciandeformacion.

La Interfaz

Cuando emparente una malla a una curva (CTRL-Plg seostrara un mendgl menu que
aparece cuando se emparent&eleccionanddCurve Deform activara la funcionCurva
Deformaren el objeto malla.

Make Parent
HMormal Parent
Fallow: Fath

Curye Deform

El menu que aparece cuando se emparenta.
La propiedad del eje dominante se encuentra aetival objeto malla. Por defecto el eje

dominante en Blender es Y. Esto puede cambiarsecsehando uno de los botones Track X,
Y o Z en elPanel AnimLa configuracion del Panel Anifren contexto Objeto (F7).
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¥ Anim seftings
[Trackx BMz]-x]-v]-2] [upx]v]EN

| Draws Key |Draw Key 54 Powertrack|SlowPar|

| DupliFrames | Dupliverts | Rot | Mo Speed |

(e ENEETY Oiffs Particle

La configuracion del Panel Anim.

Las curvas ciclicas trabajan tal y como se espetasedeformaciones de un objeto a lo largo
de una trayectoriadCurveStretch proporciona una opcién que permite que la mallabieto

se extire, 0 se encoja, sobre la curva. Esta omstinen el contextedicion (F9) de la curva.
VerPanel de Curvas y superficies.

[ % Qrca ]
Front
Centre
Centre Bew

Centre Cursor

CuryePath | CurveFallo

Curyestretch BevOhb:
TaperOh:

Panel de Curvas y superficies.

Ejemplo

Vamos a realizar un sencillo ejemplo.

« Elimine el cubo que hay por defecto en la esceraiada un Mono (Monkey)!!
(SHIFT-A -> Add -> Mesh -> MonkeyAfiada un mong!

I'-FU'\:"-IIIEIE

Curve 3

Cylinder
Object Select  Tube

Edit Transform  Wiew Coneg

Grid

jAfada un mono!

« Ahora pulse TAB para salir ddllodo de Edicion A continuacién afiada una curva.
(SHIFT-A -> Add -> Curve -> Bezier CurvAfiada una curva.
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Text

r:e:ra : Bezier Circle
ece NURES Curve
MURBS Circle

kdesh 3

CETR seect

Transfarm  Wiew

Path

Afada una curva.

+ Mientras estemos en el Modo edicién, mueva losgaude control de la curva como
se muestra eBditando la curva.y entonces salga delodo Edicion (TAB).

Editando la curva.

+ Seleccione el Mono, (RMB), y con shift (mayusculps)sado seleccione la curva,
(SHIFT-RMB). Presione CTRL-P para abrir el meliake Parent Seleccione la
opcion Curve Deform. (EI menu que aparece cuando se empargnta. mono
adoptara la posicion de la curva tal y como se traiesMono en la curva.

Mono en la curva.
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« Ahora si seleccionas el mono, (RMB), y lo muevés), (en la direccion Y, (por
defecto, el eje dominante), el mono se deformdwdargo de la curva.

+ En Deformaciones del monopuedes observar el mono en diferentes posiciaries
largo de la curva. Para obtener una vision maa clarla deformacion se ha activado
SubSurfcon Subdiv 2y Set Smootlen la malla del mono. (F9 para mostrar las
opciones dé&dicion).

Un consejo:Cuando se mueva el mono en cualquier direcciomtiist la del eje dominanie
crearas algunas deformaciones raras. Algunas \exés que querras conseguir, asi jue
necesitaras experimentar un poco para dominarlo.

Deformaciones del mono.

Superficies

Las Superficies actualmente son una extension slecdavas NURBS. En Blender son
consideradas como un tipo ObData separado. Mientrascurva produce una interpolacion
unidimensional, las Superficies presentan una skgulimension adicional. La primera
dimensién es U, como para las curvas, y la segasdé Una rejilla bidimensional de puntos
de control define la forma de esas superficies NBRBtilice las Superficies para crear y
modificar fluidamente las superficies curvadas. Saperficies pueden ser ciclicas en ambas
direcciones, permitiendole facilmente crear unangorde ‘donut’, y pueden ser dibujadas
como 'sélidos' en Modo Edicion (zbuffered, con iimatiéon OpenGL). Esto hace que trabajar
con Superficies sea bastante sencillo.

Nota: Actualmente Blender tiene un conjunto de herraraghiasicas para superficies, (jue
permiten crear agujeros y superficies blandasn&einentara las funciones de esta area en
futuras versiones.

Puede tomar una de las 'primitivas' de Superfieilendent ADD (Afiadir) como punto de
inicio (EI menu afadir superficie. Observe que puede elegir Curve (Curva) y Circle
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(Circulo) en el menu Superficie. Esto es posibleqpe las curvas NURBS son
intrinsecamente superficies NURBS, simplementeetiama dimensién restringida.

Nota: Una verdadera curva NURBS y una curva 'superfidigRBS no son intercambiable s,
como se daré cuenta al realizar el proceso desedtren la seccion 'skinning' que vera rnas
adelante.

Lattice
Armature

Lamp

Camera

Empty MURES Curve
Text MURBS Circle
MBall CE
MURBS Tube
MNURES Sphere
MURBS Donut

Transform  Yiew

El menu afiadir superficie.

Cuando afiada una curva 'superficie' puede crearvardadera superficie simplemente
extruyendo la curva (Tecla E). Cada arista de fgedicie puede entonces extruirse como
desee para dar forma al modelo. Utilice la Teclgaa conseguir que sea ciclica la direccion
U o la V. Aseguresé de configurar los nuddgréform (Uniforme) oEndpoint(Punto final)
con uno de los botones del pahktdrramientas de curv@Curve Tools) de los botones de
Edicion. Cuando trabajamos con superficies, estiptatrabajar con una columna o fila de
vértices. Blender proporciona una herramienta tecsién para esto: SHIFT-R, "Select Row
(seleccionar columna)". Comenzando por el Ultimotis® seleccionado, una completa
columna de vértices se extiende seleccionada efirdacion 'U' o 'V'. Elija "seleccionar
columna" de nuevo con el mismo Vvértice para intatar entre la direccion 'U'y 'V

Las NURBS pueden crear formas puras tales comolasiccilindros y esferas (pero note que
un circulo Bezier no es un circulo puro). Pararcod@ulos puros, esferas o cilindros, debe
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configurar los pesos de los vértices. Esto no testivo y deberia leer mas sobre las NURBS
antes de intertar esto. Basicamente, para produacarco circular a partir de una curva con
tres puntos de control, los puntos finales debeteider un peso unitario, mientras el peso del
punto de control central debe ser igual a la mikeldcoseno de la mitad del angulo entre los
segmentos creados al ensamblar los puntos.FigRien®destra esto para una esfera. Los tres
ndmeros estandar son incluidos por defecto enredl@urve Tools(Herramientas de curva)
en los botones de edicioR€sos preconfiguradps

Corrvert Make Khots

[ Palw | [ Uniformd [[ W |
[ Bezier | [ EndpointU [[ W |
[ Bspline | [ Bezier U [[ W |
[ Cardinal | [ Order U:2 | [(W:20

[ Murk [« Fesol U120 |[4512
| Wieight: 1000 || 1.0 |
[sortc2y | 0.25 [sqrtin 5|
Pesos preconfigurados

Set Weight

Texto

El texto es un tipo especial de curva en BlendiemdBer tiene su propio tipo de fuente interna
pero tambien puede usar fuentes externas, incloy@unehtes PostScript Type 1 y fuentes
True Type Ejemplos de textp.

Blender™ lpL“LU"
Agate font
Becken font
B] PPO fel )\ |

%
)
2
-
Ly

R4

"

Ejemplos de texto.

Abra Blender o comience una escena nueva presiomam&kL-X. Afiada un objeto "Texto"

con la caja de herramientas (SPACE>>Add>>Text).dEuditar el texto con el teclado en
modo Edicién; un cursor le mostrara su posicioreketexto. Cuando deje el modo Edicion
con TAB, Blender rellenar4d el "texto-curva", produntio un objeto solido que es
renderizable inmediatamente. Ahora vaya a los lastole Edicion (FIBotones de edicion de
texto.
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[ L Orea | [ DefResall: 6 - [ Set [ <huitin> =|[XH]

| Back | Fron | Load Farit | | ToUpper |

Centre [T [ Right | Middle | Flush_|

Eentre Hew © ‘Midth:1.000 [TestOnCurve: |
Centre Cursot 4 Ext1:0.000 P

~ Eatzi0000 N |

[+ BevResal:0 .| [© Size:1.000 [~ Linedist: 1.000 ]
[BevOh: | [+ Spacing: 1.000+ ||« ¥ offset: 0.00 |
[ Shear:0000 || ¥ offset: 0.00 -]

Botones de edicidon de texto.

Como puedes ver en el parfadnt, Blender, por defecto, utiliza su propia fuem&rna
cuando crea un objeto "texto". Ahora pinchelead Font(cargar fuente). Navegue en la
ventana de archivos para encontrar un directore apntenga fuentes PostScript Type 1 o
True Type y cargue una nueva fuente. (Puede dessarg/arias fuentes PostScript de
internet, y ademas Microsoft Windows incluye muchantes True Type de su propiedad,
aunque en este caso tenga cuidado ya que algunaltaslgtienen copyright!). Pruebe con
algunas fuentes. Una vez que haya cargado unae usadl el mena de botones para cambiar
la fuente de un objeto "texto". Hast ahora lo qreetnos es un objeto plano. Para afadir algo
de profundidad, podemos usar los botoBrt.: y Ext2: en el paneCurve and Surfaceal y
como hicimos con las curvas. Use la opci@xtOnCurve(Texto en curva) para conseguir
gue el texto siga una curva bidimensional. Useblmtenes de alineacion, que se encuentran
encima del campo de texi@xtOnCurveen el paneFontpara alinear el texto con la curva.
Una funcién de blender particularmente poderoska g®sibilidad de que un objeto "texto"
sea convertido con ALT-C a una curva Bézier, |d peamite le permitira editar la forma de
cada caracter en la curva. Esto es especialmehteuahdo se crean logotipos o cuando se
producen letras a nuestro gusto. La transformad@mnexto en curva es irreversible y, por
supuesto, una posterior transformacion de curvaata también es posible.

Caracteres especiales

Normalmente, un objeto fuente cmoienza con la paldbext", la cual puede ser borrada
facilmente con SHIFT-BACKSPACE. En modo Edicionpbjeto texto se modifica al meter
algo por teclado. Casi todas las hotkeys estaratddghdas. El cursor puede ser movido con
las flechas de direccion. Use SHIFT-FLECHAIZQUIERQASHIFT-FLECHADERECHA
para mover el cursor al final de la linea o al gipio o al final del texto.

Casi todos los caracteres especiales estan dispariiste es un resumen de esos caracteres:

+ ALT-c: Copyright

+ ALT-f: Florin Holandés

+ ALT-g: Grados

« ALT-l: Libra Britanica

« ALT-r: Marca registrada

+ ALT-s: S Alemana

« ALT-x: Simbolo de multiplicar
+ ALT-y: Yen Japonés

+ ALT-1: Un pequefio 1

« ALT-2: Un pequefio 2

+ ALT-3: Un pequefio 3

« ALT-?: Signo de interrogacion Espafiol
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« ALT-!: Signo de exclamacion Espariol
+ ALT->: Un doble >>
+ ALT-<: Un doble <<

Todos los caracteres de su teclado deberian fuagioluyendo vocales unidas y demas. Si

necesita caracteres especiales (tales como leteEguadas, que no estan en los teclados
estadounidenses) puede generar muchos de ellodousaa combinacion de 2 caracteres.

Para hacer esto, presione ALT-BACKSPACE junto @oddseada combinacion para producir

un caracter especial. Agunos ejemplos son dadostagacion:

« Tecla A, ALT-BACKSPACE, TILDE: &

« Tecla A, ALT-BACKSPACE, COMA: a

« Tecla A, ALT-BACKSPACE, ACENTO: a

« Tecla A, ALT-BACKSPACE, Tecla O: &

« Tecla E, ALT-BACKSPACE, COMILLAS: é
« Tecla O, ALT-BACKSPACE, BARRA: g

También puede afadir ficheros ASCIl a un objetaxttte Guarde el fichero como
/tmp/.cutbuffer y presione ALT-V. Por otro lado pleeescribir su texto desde una ventana de
texto de Blender, cargando el texto en dicha ventanpegandolo desde el portapapeles y
presionando ALT-M. Esto crea un nuevo objeto "téxdon el contenido del buffer (hasta
1000 caracteres)

Meta Objetos

Los Meta Objects consisten en elementos esfériobalares y cubicos que pueden afectar a
otra forma. Puedes solo crear redondeados y liguidercuriales’, o 'arcillosos’, formas que
existenprocesalmenteque son computados dicamicamente. Usa los MejecBlpara crear
efectos especiales o como base para modelar. Lda Mbjects son también llamados
superficies implicitas para precisar que no son explicitamente definidos vértices
(aclopamientos) o puntos de control (como sonuasHicies). Los Meta Objects definen una
estructura dirigidaque se pueda considerar como la fuente de un castatico. EI campo
puede ser positivo 0 negativo y por lo tanto elpaugenerado por las estructuras vecinas que
dirigen se pueden atraer o rechazar. La superfigiécita se define como la superficie donde
el campo 3D por todas las estructuras directasaguenen un valor dado. Por ejemplo un
Meta Ball, es un punto que dirige la estructuraega un campo isotrépico alrededor de él y
los valores constantes de la superficie de campesferas centradas en el punto que dirige.
Dos bolas vecinas del Meta interactuan y, si dstanficientemente cerca, las dos superficies
se combinan en una sola surperfié®$ Metaball¥.
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Dos Metaballs.

De hecho, los Meta Objects no son nada mas queufasmmatematicas que realizan
operaciones logicas unas con otras (Y, O), y qeslgu ser afiadidas o substraidas una con
otra. Este metodo es tambien llamado CSG, Geomadlida Constructiva. Porque de esta
naturaleza matematica, CSG usa una pequefia partem@ria, pero requiere de lotes de
CPU para computar. Para optimizar esto las supmsfimplicitas sorpoligonizadasEl area
completa de CSG esta dividida en una rejilla 3pasa caddorde (edgejle la rejilla se crea
un célculo, y (donde es mas importante) la fornmtidae un momento crucial, una ‘cima
(vertex)' para que lpoligonizaciénsea creada. Para crear un Meta Object presionAG&SP

y seleccionaAdd>>MBall. Tu puedes seleccionar las formas de la basera:Sfabo, Plano,
Elipsoide y Cubo. Las MetaBalls tienen un punto dige la estructura, los MetaTubes tiene
un segmento que dirige la estructura, los MetaBlameplano y los MetaCubes un cubo. La
estructura subyacente llega a ser evidentente d@jes los valoredViresizey aumentes el
Thresholden el Panel d¥leta Ball Cuando estas en modo edicion, tu puedes movasafea
los Meta Objets como tu desees. Esta es la mejoemale construir formas estaticas - en
oposicién a las animadas- . Los Meta Objets pu¢alabien influenciafuera del Modo de
Edicion. Cuando estas fuera del Modo de Ediciotienes mucha mas libertad; las bolas
pueden rotar o moverse y consiguen dadasformacionde los Objetos Padre. Este metodo
requiere mas tiempo de calculo y debido a estdgeslanto. Las siguientes reglas describen
la relacién entre los Meta Objects:

+ Todos los Meta Objects con el mismo nombre de lianfel nombre sin el numero)
influencia con los otros. Por ejemplo "MBall', "MBA01", "MBall.002",
"MBall.135". Observa aqui que no estamos hablanelo ndmbre del bloque de
MetaBall ObData.

+ Los objetos con el nombre de familia sin un numdeterminado la base, la
resolucién,y la transformacion del poligono. Tambien tiene relaadel material y la
textura que sera referido como base del Meta Qbject

+ Solo un material puede ser usado por un sistema bject . Ademas, los Meta

Objects seran separados del area de la textumanesnaliza las coordenadas de los
vertices. Normalmenta el area de la textura esticiera loslimites de todos los
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vertices. El usuario puede forzar un area de taxtan el comando TKEY (fuera del
modo edicidn).

- De hecho como la base dicta la poligonizacion tgto implica eso, por lo que si
tenemos dos Meta Objects y movemos uno de ella&snas la poligonizacién de un
objeto non-basedurante el movimiento, sin importar cual de los dbjetos se esta
moviendo realmente.

El PanelMeta Ball ofrece pocas posibilidades. Si esta en Modo Opgetio estara el Panel
ahi presente. Puedes definir la dimension medend#as poligonizaciones en la vista 3D via
PanelWiresize y la representacion del tiempo via PaRehdersizeCuanto mas bajo sea el
suavizado del Meta Object méas lento sera la comjgutaEl Num ButtonThresholdes un
ajuste importante para MetaObjects. Controla &klnde campo' en el cual se computa la
superficie. Para tener un control mas fino, cuaestamos en modo edicién, el Num Button
Stiffnessde Meta Ball Toolspermite que aumentes o reduzcas el campo de mciualel
MetaObject. En este ultimo panel puedes cambigipelde Meta Object y fijarlo negativo
(que es substractivo, mas bien que afadido) coo bteta Objects de las mismas
caracteristicas.
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PARTE Ill - MATERIALES

Antes de que pueda entender como disefiar de fdioknée con materiales, debe entender
como interactiian con el motor de render de Bletatetuces simuladas y las superficies, y
como los parametros del material controlan éstiydociones. Una profundizacion en el
entendimiento del motor le ayudara a entender @io La imagen renderizada que usted
crea con Blender es una proyeccion de la escenaasuperficie imaginaria llamagéano

de proyeccion (viewing planel plano de proyeccion es analogo a la pelicolare cAmara
tradicional, o a la cérnea en un ojo humano, excgpe recibe luz simulada en lugar de luz
real. Para renderizar una imagen de una escenarprilebe determinar que luz de la escena
estd llegando a cada punto del plano de proyecti&mmejor manera de responder a esta
pregunta es seguir una linea recta (el rayo dezlaimulada) desde dicho punto en el plano
de proyeccion y el punto focal (la posicibn de &mara) hasta que impacte sobre una
superficie representable en la escena, en est® padremos determinar que luz deberia
impactar ese punto. Las propiedades de la supesfiel angulo de incidencia de la luz nos
dirdn qué cantidad de luz deberia ser reflejadaep@ngulo de vision incident@iincipio
bésico del motor de rendgr.

Incident
Light
Angle

Viewing
Plane Incident
Viewing
Angle

Renderable
Surface

Principio basico del motor de render.

Cuando un rayo de luz impacta sobre cualquier pdetona superficie, se dan lugar dos tipos
basicos de fendmenos: difusion y reflexién especuka difusion y la reflexion especular se

distinguen la una de la otra principalmente paelacion entre el angulo de luz incidente y el
angulo de la luz reflejada.

Capitulos

« Sombreadores de Difusion

+ Sombreadores de Especularidad
« Materiales en la practica

+ Sombreadores de Rampa

+ Reflejos y Transparencias

+ Materiales Mdltiples

+ Materiales Especiales
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Sombreadores de Difusidén de Luz

El impacto de la luz sobre una superficie y la @ast reirradiacion por fenomeno de difusion
puede ser muy dispersa, por ejemplo, la re-irradliaen todas las direcciones de forma
isotrépica. Esto significa que la camara vera lanmai cantidad de luz desde ese punto de
superficie sin importar cual sea&ugulo de vision incident&s esta cualidad la que hace a la
luz difusaindependiente del punto de visid®or supuesto la cantidad de luz que impacta una
superficie depende del angulo de luz incidentelaSmayoria de la luz que golpea una
superficie es reflejada de forma difusa, la superfiendrd una apariencia mateu® re-
irradiada con fenbmeno de difusifn.

Lamp
Incident
Light
Angle

<

Viewing ca
mera
Plane Reflected
Light
Angle

Renderable
Surlace

Luz re-irradiada con fenémeno de difusion.

Desde la version 2.28, Blender ha implementadoftreaulas mateméticas diferentes para
calcular la difusion. Y, de forma méas notable,ezldmeno de difusion y reflexién especular,
gue suelen ir limitados en un solo tipo de mateyidan sido separados para que sea posible
elegir la implementacion de la difusion y reflexiéapecular de forma separada. Las tres
implementaciones de difusion,sombreadores (shaders)san dos o tres parametros cada
una. Los dos primeros parametros son compartidotopos los sombreadores de difusién y
son losColors de Difusioro simplementeolor, del material, y la cantidad de de energia de la
luz incidente que es difundida en realidad. Edienélcantidad, dada en un rango de [0,1], es
normalmente llamadBeflen el interfaz. Los sombreadores implementados son

+ Lambert-
Este fué el sombreador de difusién por defecto ldad®r hasta la version 2.27. Y como tal,
todos los tutoriales antiguos se refieren a égdas las imagenes pre-2.28 han sido creadas
con él. Este sombreador tiene Unicamente los pamdsngor defecto.

« Oren-Nayar-
Este sombreador introducido por primera vez en dden2.28. Toma una especie de
aproximacion ‘fisica' al fendmeno de la difusioneféds de los dos pardmetros por defecto,

tiene un tercero que es usado para determinarnigdad de rugosidad microscépica de la
superficie.
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« Toon-

Este sombreador fue introducido por primera veBlmder 2.28. Es un sombreador muy
poco ‘fisico' ya que no esta pensado para imitaedfidad, sino para producir renders de
'dibujos animados', con limites muy claros de loiisra y regiones uniformes de iluminadas-
en sombra. Aunque es relativamente simple, també€puiere dos parametros mas que
definen el tamafio de las areas iluminadas y elizadw de los limites de sombra. Una
seccion siguiente, dedicada a la implementacidmahdel material, analizara todo ésto y sus
pardmetros relativos.

Reflexion Especular

Al contrario que la difusién, la reflexion especués dependiente del punto de visidbe
acuerdo con la ley de Snell, la luz que impactaesabha superficie especular se vera reflejada
con un angulo espejado al angulo de luz incidedte ( Un angulo igual a angulo incidente
+90 grados), lo cual hace que el angulo de visidree mucha importancia. La reflexiéon
especular crea finos y brillantes reflejos, haciegde la superficie parezca pulid@eflexion
especulan.

Lamp

Incident
Light
Angle

Viewing o Reflacted
Plana Light
Angle

Renderable
Surfaca

Reflexion especular.

En realidad, la Difusiéon y la reflexion especulan gfeneradas por el mismo proceso exacto
de dispersion de la luz. La difusion es dominamteuea superficie que tiene una pequefia
escala de rugosidad en ella, con respecto a latllohde onda, de forma que la luz se ve
reflejada en muchas direcciones por cada pequaménto de superficie, con cambios muy
pequefios en el angulo de la superficie. Por otlo, I reflexion especular, predomina en una
superficie que es suavizada, con respecto a lélohde onda. Esto implica que la dispersion
de los rayos de cada punto de la superficie seéréncibnados en su mayoria en la misma
direccion, mas que al ser dispersada de formaaifds simplemente un problema de la
escala de detalle. Si la rugosidad de la superigimucho menor que la longitud de onda de
la luz incidente parecera plano y actuard comaspeje.
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Note: Es importante incidir especialmente en que elrfeerio de la reflexién especu ar
discutido aqui no es la reflexion que deberiamosreaun espejo, pero si los deste los
de luz que deberiamos ver en una superficie puRdea conseguir reflexiones coino
las de un espejo deberia usar un trazado de rayos tal (raytracer), pero ésto puede
producir superficies estilo espejo convincentesjliarge una aplicacién cuidadosa |de
texturas, como veremos mas tarde.

Como la difusion, la reflexion especular tiene dags implementaciones diferentes, o
sombreadores especulard3e nuevo, cada una de dichas implementacionepamendos
pardmetros comunes: €blor Especulary la energia de la especularidad, en un rango de
[0,2]. Esto permite que se pueda drenar mas eneogificiencia como reflexion especular
como si fuera energia incidente. Como resultadomaterial tiene al menos dos colores
diferentes, uno difuso y uno especular. El colpeeslar suele ser blanco puro, pero pueden
ser cambiados sus valores para conseguir efectesesantes. Los cuatro sombreadores
especulares son:

+ CookTorr-

Este fue el Gnico sombreador especular en BlendstaHa version 2.27. De hecho, hasta
dicha version no era posible aplicar de forma sefmrsombreadores de difusion y
especulares, y no habia mas que una implementdeian material llano. Ademas de los dos
pardmetros estandar, este sombreador usa un tetuezaa (hardnessjjue regula la anchura
de los resaltes especulares. Cuanto menor dumega, tmas anchos seran los reflejos.

+ Phong-

Este es un algoritmo matematico diferente, usada gelcular los reflejos especulares. No es
muy diferente de CookTor, y esta configurado pemsmos tres parametros.

« Blinn -

Este es un sombreador especular mas ‘fisico’, gensaa combinarlo con el difuso Oren-
Nayar. Es mas fisico debido a que afiade un cuartometro, urindice de refraccién (IDR -
IOR) a los tres anteriores. Este parametro en realidagk usa para calcular la refraccion de
los rayos (para ello se necesita un trazado desyapero para calcular correctamente en la
reflexion especular la intensidad y extension poley de Snell. La dureza y los parametros
especulares dan mas grados de libertad.

- Toon-

Este sombreador coincide con el de difusion Toata Hisefiado para producir la agudeza y
reflejos uniformes de los dibujos. No tiene duneeeo afiade un par de parametros. Tamafio y
suavizado, que dictaminan la extension y rugosttatbs reflejos especulares. Gracias a esta
flexible implementacion, la cual trata de sepaca fiendmenos de difusion y de reflexion
especular, nos permite tener un sencillo controlbader de cudnta luz incidente que
impacta sobre un punto en una superficie se diagmsdifusion, cuanta se refleja de forma
especular, y cuanta es absorbida. Esto, altermatinte, determinar en qué direcciones (y en
qué cantidades) la luz es reflejada por un puntuzielado; esto es, desde qué fuentes (y en
qué cantidades) la luz es reflejada hacia un utopdedo en el plano de proyeccion. Es muy

- 144-



importante recordar que el color del material és sa elemento en el proceso de render. El
color normalmente es el producto del color de zaylel color del material.

Materiales en la practica

En esta seccidén veremos como configurar los distiparametros de materiales en Blender, y
gué esperar como resultado.

E Addd Mew

[ME:Cube IR

Agregar nuevo material.

Una vez que un objeto es seleccionado, presionantbelia F5 g se cambia al contexto
de Sombreado y aparece la ventana Botones de Matdista ventana aparecera
completamente vacia, a menos que el Objeto sefemioya tenga un material asignado. Si
no hay un material asignado, agregar uno nuevatboton Agregar nuevo materigl. Una
vez agregado un material, los botones apareceréo se muestra eBotones de Material.
Existen cuatro paneles. De izquierda a derechpaunel deVista Previa (Preview)un panel

de Material, un panel d&hadery un panel ddextura Por ahora nos concentraremos en los
primeros tres.

| Texture Map Input ~ Map To |

|
[ = |MA:haterial | %[&]F] [Lambert = |[Ref 0.80 SSSSs ][ Halo e [*F]

Vil N

B [ME:Cube [oB T tmat1 ] TETex
"] [VCol Light| WCol Pair[ TexFac || Shadeless| | [CogkTor 2] [Spec 0.50 | Clear [ 1] |
_ RO756 B [Haros0_w—||_Wire
[X] 1= [ZTransp]

L SPl/ET750 e [_Env |

' Onlysh
Alpha 1,000 B ] | [Amb OSESE] [Emil 00— | 5y 1] L

[ Hs [ Dvn] [SpecTra 00— | [Add 00— [\ Z0ffs: 0.000 | Zinvert |

Botones de Material.

El panel Vista Previa (Preview)muestra una previsualizacion del material. Poredef
muestra un plano visto desde arriba, pero puedeasabiado a una esfera o un cubo con los
botones que se encuentran a la derecha del pBreligualizacion del Material, plano
(izquierda), esfera (centro) y cubo (derecha).

o DR~ &
@ @ =
O w v
] x| ]

Previsualizacion del Material, plano (izquierdafeea (centro) y cubo (derecha).
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Los Colores del Material

El panel deMaterial (Botones de Color de Materialpermite, entre otras cosas, elegir los
colores del material.

[vCol Light| vCal Paif| TexFac | Shadeless |

| | co |EREEC—
. [GO.756 i — |
IS_FIE |B 0.736 —J—]

| | Mir

[&lpha 1.000 B[]
Hs [ DN | [SpecTra 00— |

Botones de Color de Material.

Cada material puede mostrar hasta tres colores:
+ El color basico del materiab Color de Difusion (Diffuse

color), o, en resumen, &olor (boton Col en la interfase), que es el color usado por el
sombreador de difusién (diffuse shader).

« El color Especular

indicado por el botérSpeen la interfase, es el color usado por el somloreadpecular
(specular shader).

+ El color de Espejo (The Mirror colar)

indicado por el botériMir en la interfase, es el color usado por texturgeaales, para
simular los reflejos especulares (mirror reflecsipor{(Mas informacién sobre este tema en la
seccion de Mapeado de Ambiente. Los botones ya ior&ados seleccionan el color
pertinente, que es mostrado en la vista previadistemente a la izquierda de cada uno. Los
tres deslizadores (sliders) a la derecha, perngganbiar los valores para el colactivo
mediante un esquema RGB o HSV. Se pueden selec@stas esquemas con los botones
RGBYy HSV que se encuentran abajo. El bofd¥iN se usa para configurar las propiedades
Dinamicas del Objeto dentro del motor de Tiempol Rgze queda fuera del alcance de este
libro), mientras que los cuatro botones de arrébeetacionan coRintura de Vértices (Vertex
Paint) y Textura UV (UV Texture)

Los Sombreadores (The Shaders)

El panel Sombreador (ShaderjBotones del Sombreador de Material (Material Shader
buttons)) muestra dos Botones de Menu que permiten selegcion sombreador de difusion
(diffuse shader)ombreadores de Difusion del Material (Material fD&e shaders).y un
sombreador de especularidad (specular shaSemljreadores de Especularidad del Material
(Material Specular shaders).
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[Lambert =|[Ref 0.50 B —|

| CookTar = | [Spec 0.50 M —u|
[Hard:50  B—u—|

Botones del Sombreador de Material (Material Shadé&ons).
| N IS S S [ D N — — — —

|
:I— Diffuse Shader
Toaon

Oren-Mayar

] Lambart
Lamber.  |GEREE 1=

[CookTor = | [Spec 0.50 |
[Hard:s0 B

Sombreadores de Difusion del Material (Materiafflsé shaders).

Specular Shader
Toon
[ Blinn 0 e —

|
: |
ISpec 0.50 wib—||

[Hard:50 ||

Sombreadores de Especularioiad del Material (Matspacular shaders).

Los dos deslizadores (sliders) al costado, val@@ podos los sombreadores, determinan la
intensidad de los fendmenos de Difusién y Espeicladr El deslizador (slidefReftiene un
rango de 0 a 1, mientras gBpecposee un rango de 0 a 2. Hablando en términosngunta
fisicos, siA es la energia luminica que afectando al objetf,multiplicado porA es la
energia difundida (diffused) §pecmultiplicado porA es la energia reflejada especularmente.
Para que sea fisicamente correcto, esto debBefer Spec< 1, o el objeto irradiaria mas
energia de la que recibe. Pero esto es CG, ash@ues necesario ser tan estricto sobre
cuestiones fisicas. Dependiendo del sombreadorcciefeado, pueden aparecer otros
deslizadores (sliders), permitiendo configurar l@wiados parametros discutidos en la
introduccion. Con la intencion de ser complefgscripcion de Sombreadores (Shader
overview). muestra todas las combinaciones posibles. Porestpuya que existen tantos
parametros, esto es s6lo una pequefia muestra.
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Specular Shader

CookT.

Diffuse Shader

Descripcién de Sombreadores (Shader overview).

Refinando los Materiales (Tweaking Materials)

Los botones de material restantes, ambos en loslgsamle Material y Sombreadores
(shaders) producen algunos efectos interesantes.

[ = [Ma:Material [x|@F|] [*¥[¥ [Lambert =|[Ref 0.500ss—|[ Hala |

ME:Cube OB 1 Mat 1 | Traceabl]

| . | . [ ME | | —

|¥Cal Light|| vCal Pain| TexFace|| Shadeless | [CogkTor = |[Spec 0.50 | Radio_|
[RO.756 i — | [Hard:50  m——| [ Wire
[G 0.756 — | | [ ZTransp |

| Spe | [_Env_|

|B 0.736 —J—l

| | i | - Orlysha |
[Bipha 1.000 I [Amb 0.5 Biil——| |Emit 0.C) || Mo Mist

G Hs | DN | [SpecTra 00 | [Add 00— [ Zoffs: 0.000 | Zinvert

Deslizadores adicionales de Material (Additionatenal sliders).

Deslizadores adicionales de Material (Additional teréal sliders). muestra algunos
deslizadores (sliders) interesant&fha maneja la opacidad del material; 1 es completagnent
opaco y 0 es completamente transpare3pecTraobliga a los brillos especulares (specularity
highlights) en objetos transparentes a ser op&twsdelesfiace al material insensible a su
sombreado (shading), dandole un color de difusidifiotme. En el paneBombreadores
(Shaders) el deslizador (sliderfEmit, da como resultado, si es distinto de cero, uAotar
emisor al material. Esto hace visible al matemdin sin luces, y puede ser él mismo una
fuente de luz si se utiliza el motor de Radiosi@Rddiosity) Material comun (izquierda),
material con Alpha < 1 (centro) material con Emit > 0 (derechp).
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Material comun (izquier_da), material con Alpha <(dentro) y material con Emit > 0
(derecha).

La columna de botones restanBo{ones especiales de Materjahctiva algunas funciones
especiales. El boton de mas arridaJo, convierte al material en un material 'Halo', gaéa
explicado mas adelant&raceable Shadowsy Radio estan activos por defecto. El primero
permite al materigbroyectarsombras, mientras que el segundo le pematibirlas; el tercer
botén permite al material ser tenido en cuentaesihace un render con Radiosidad
(Radiosity).

|
[Lambert = |[Ref D800 —| Halo

[CookTor 2 |[Spec 0.50 m e | BT
[Hard:50 Wl || Wire
ZTransp
Env
CnlySha

[Amb 0.5 S —| [Emit 0. ]| Mo Mist
[&dd 0.0 ———| [ Zoffs: 0.000 - |[ Zinvert

Botones especiales de Material.

Wire renderiza el Objeto como una estructura de alarfviireframe).ZTranspes necesario
para activar el efecto de transparencia por Alhta otros botones no son usados muy
seguido y se describen en la seccién de referahfiizal de este libro.

Sombreadores de Rampa

Introduccidn

En muchas situaciones de la vida real - como epidho los metales - el color de las
reflexiones especulares y difusas pueden vari@ntewnte, basados en la cantidad de energia
que recibe una superficie o del angulo de incidedei la luz. Las nuevas opcionesRimp
Shader (Sombreador de Ramem) Blender, permiten establecer un rango de cofmes un
Material, y definen de qué manera variara este rango $alseperficie y como se mezclara
con el "color real" (comiunmente desde el materizdmo salida de textura).

Como el calculo de texturas en Blender, tiene lagaes que el sombreado,Ramp Shader
puede reemplazar completamente las texturas dal @el material. Pero mediante el uso de
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las opciones de mezcla y valores Alfa, es posit#arcuna capa adicional de sombreado en
los materiales de Blender.

Interfaz

El panelRamps (Rampa®sta localizado en el Contexto Materiales(F5). Aqui puede usar
los dos botones superiores para mostrar tantonfigomacion de las rampas difusas pulsando
Show Col Ramp o de las rampas especulares con SheavRamp.Ranel Ramps.

rdaterial Ramps

Show Spec Ramp |

Colorband

Panel Ramps.

Presionando el botén Colorband se habilitanSombreadores de Rampdor omision, se
abre con dos colores, el primero ddlipha = Q y sin color y el segundo cdxipha = 1y un
color cian. Panel Colorband de las Rampps.

Paterial Ramps

Show Spec Ramp |

R 0.000

4 Fos 0.000 =
G 0.000 _,7

40,000 [ |[B0.000 f—
Input hiethod Factor
[shader  2[Mix 21000 —|]

Panel Colorband de las Rampas.

« Add- Agrega un nuevo color en el medio de la colodoam gris neutro
por omision.

« Cur - Muestra el numero de color de la colorband s@eado actualmente

- Del- Borra la posicion actual.

« E/L/S- Define el tipo de interpolacion entre el colal Bamp Shadey el color del
Material. E - Ease o Cubico, L - Lineal y S - B-Spline.

« Alpha- Define en qué medida se veré el efectdR#ghp ShadetUn valor

paraAlphade 0 significa que eRamp Shadees totalmente transparente y no sera visible en
el material final. Un valor d& hace que eRamp Shadesea opaco. Si definié colores con
diferentes valores dalpha se los interpolara entre si para lograr una icEimssuave entre
los distintos valores de transparencia. Puede suaklzar los valores délpha sobre la
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colorband con el patron en forma de damero deteaks aolorband. Si el patron es visible
entonces la transparencia es menoslque

+ RI/G/B- Los valores RGB del color actual. Puede pulgar tMB sobre el campo
color bajo el camp@ospara elegir un color usando%tlector de Colores

El color actual es indicado con una barra ligerameanas gruesa en la colorband. Para
seleccionar una posicién de color puede pulsal8éi sobre la posicion de color deseada o
avanzar el numero del color actual en el ca@poarriba y abajo con las flechas izquierda y
derecha. Tambien puede pulsar SHIFT-LMB en el campagresar el nimero de color
requerido manualmente. Puede mover la posiciénrdealor pulsando simplemente con
LMB y arrastrandolo sobre la colorband. Tambiérpaie de un campBos donde puede
mover la posicion con las flechas de cursor izgiaigr derecha o pulsar SHIFT-LMB en el
campo e ingresar la posicion manualmente.

Los dos botones emergentes y el deslizador emdbfdel panel definen como funcionan los
Sombreadores de Rampa

Input

Result

Marmal
Energy
Shader

shater |

Menu emergente Input.
« Shader- El valor como sale de la férmula de sombreadicbdcomo

Lambert o Phong) define el color. Aqui sélo impdaalireccion de la luz y no la cantidad de
la misma.

+ Energy- ComoShadey pero ahora también se consideran la energia, el

color y la distancia de las luces. esto hace queag¢trial cambie su color a medida que mas
luz brille sobre él.

« Normal- La normal de la superficie, relativa a la camasempleada por el

Sombreador de Rampé&sto también es posible lograrlo por medio de texéura, pero se
agrega por conveniencia.

+ Result- Las tres opciones anteriores funcionan por zaésta opcion lo hace al final
de todos los calculos de sombreado. Esto permitéraicdtotal sobre el sombreado
completo, incluyendo

resultados estilo "Caricatura". Utilizar valores Alpha aqui es fundamentalmente (til para
ajustar un retoque final dMaterial.
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Method (Método)

Lighten

Darken
Difference
Divide

SCreen

hAltipaly
Subtract

Add

Rl

i |

Menu emergente Método.

El menUuMethodtiene varias opciones para el tipo de mezclain:(Mezclar), Add (Sumar),
Subtract (Restar), Multiply (Multiplicar), ScreerPgntalla), Divide (Dividir), Difference
(Diferencia), Darken (Oscureceg) Lighten (Aclarar) Las opciones d#dethodofrecen una
opcion para elegir como se realizard el mezcladie exh color ddnput y los Sombreadores
de Rampa

Factor

Factor
(1000 |

Deslizador Factor.

El deslizadorFactor denota el factor global del efecto debmbreador de RampaO
singnifica ningun efecto y 1.0 significa un efetital.

Un ejemplo
Veamos un sencillo ejemplo de uso deSosnbreadores de Rampa
« Elimine el objeto cubo inicial de la escena y araa malla Mono ! (SHIFT-A -> Add
-> Mesh ->Monkey). Presione Subsurf y ponga el InieSubdivision Subsurara
pantalla y para render a 2. Presione Set Smoothgidener un Mono agradablemente
suavizado! Todos estos botones estan en el Corielicdn (F9).
+ Ahora pulse TAB para salir dslodoEdicion Presione F5 para entrar al contexto

Materiales En el paneMaterial presione Add New para crear un nuevo material.
Modifique los parametros en la pest&tamderscomo envalores del Sombreador.
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hirrar Transp

Valores del Sombreador.

« Pulse sobre la pestafiampspara abrir el paneRamp ShaderPresione el botén
Colorbandpara activar el efectdombreador de

Rampa. Ahora ponga los valores de los parametrasak parecido posible a \éalores del
Sombreador de RampRecuerde pondnput a Normal. El segundo color a la derecha tiene
puestoAlpha= 0y el color es negro puro.

Material
Show Cal Ramp

Colorband

Valores del Sombreador de Rampa.

« En la pestafiampspresioneShow Spec Ramypajuste los parametros lo

mas fielmente posible €olor 0 del Sombreador de Rampa Especujara Color 1 del
Sombreador de Rampa Especular.

WEEIE

Color 0 del Sombreador de Rampa Especular.
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katerial Rarmps

| show Col Ramp

add [« et o| el [E[] s
|
<  Pos0B37  F||R 0805 I
G 0.796 s
#1000 I | | B 0782 s
Input Method Factar
| shader =i =[1000  —

Color 1 del Sombreador de Rampa Especular.

Aqui se ve el resultado renderizado con los valgtesacabamos de ingresar. En la imagen
Ningun Sombreador de Ramp® hay ningarSombreador de Rametivo. En la Rampa de
Color. esta activada la Rampa de Color y finalmente eRdanpas de Color y Especular.
ambas rampas, la Rampa de Color y la Rampa Espeestan activadas.

Tenga presente que acabamos de demostrar sol@cio ek losSombreadores de Rampa
Hay mucho mas para explorar, pruebe cambiandodosnpetrodnput y Method para ver
resultados totalmente diferentes de los que heistisrecién en el ejemplo.

& & &
Ningun Sombreador (Rampa de Color. Rampas de Color y Especular.
Rampa.

Reflejos por Raytracing

Antiguamente Blender utilizaba mapas de ambienta pader simular las reflexiones de
objetos. Esta manera de resolver el problema seeruyer dificultosa puesto que necesitaba
del uso de Empties (objetos nulos) y capas par&nebtun simple reflejo plano.
Afortunadamente, al incluirse Raytracing al moterrdnder, se simplific6 enormemente el
proceso permitiendonos lograr un mayor realism@agmmagenes.

Comprendiendo los fundamentos
No es demasiado complejo, el principio de los yedl@or raytracing es muy sencillo: un rayo
es disparado desde la cAmara y viaja a travésakedéma hasta que encuentra un objeto. Si el

primer objeto encontrado por el rayo no es reftejaentonces el rayo toma el color del
objeto. Si el objeto ES reflejante, entonces eb r@pota y viaja hasta chocar con otro objeto,
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y asi sucesivamente, hasta que se topa con uroaimeteflejante y éste le transmite a la
cadena completa de rayos su color. Eventualmehtgriraer objeto reflejante hereda los
colores de sus alrededores en forma proporciosalalorRayMir. Obviamente, si solo hay
en la escena objetos reflejantes, el render pueds éternamente. Por esta razén se ha
implementado un sistema limitante para el recorddoun Unico rayo a través del valor
Depth: este parametro establece el maximo niumero age®permitidos por rayo.

Los botones Ray Mirror
Para activar los reflejos, necesita activar prirmenate el botoiRay Mirror. EI Panel Mirror

Transp. muestra los parametros disponibles para los osflgor raytracing en el primer
bloque de valores.

Mirrar Transp

Ray Mirrar
Rayhdir 0.00 | 4 Depth:2 »
Frasnel 0.0 | |[Fac1.25 |
< Zoffs: 0.000 >| ZTransp Ray Transp
IOR 1.00 I 4 Depth: & »
Fresnel 0.0 | |[Fac1.25 |
[SpecTra 0.l |&dd 0,000 | ]
| Onlyshadow | Mo mist | Env |

El Panel Mirror Transp.

RayMir Define la cantidad de reflectibilidad del objettiilice un valor de 1.00 si necesita un
espejo perfecto, o ponga RayMir a cero si no necesilejos.

DepthDefine el nUmero maximo de recursiones por rageraelejado. Tipicamente un valor
por omision de 2 es apropiado. Si sus escena centieuchos objetos reflejantes o si la
camara se acerca demasiado a un objeto reflejattesitard aumentar este valor si desea que
los reflejos de objetios aledafos se reflejen evbgeto (!). En ese caso, un valor de Depth de
4 0 5 es normalmente suficiente.

FresnelDefine la intensidad del efecto Fresnel. El eféasnel controla cuan reflectivo es el
material dependiendo del angulo entre la superficiemal y la direccion de observacion.
Comunmente a mayor angulo, mas reflejante se vugivmaterial (el reflejo generalmente
tiene lugar en el contorno del objeto).

Fac Un 'factor' de control para ajustar como se radbzmezcla (entre areas reflejantes y no
reflejantes).

Nota: Observe que para lograr un efecto Fressadlcon el algoritmo actual, debe poner |os
valores Fresnel a 0.5 y Fac a 1.25. De cualquierenaa puede jugar con estos parametros
siguiendo una licencia artistica si lo cree nedesar

¢, Aun con problemas para entender qué es el efadsnel ? Hagamos un pequefio
experimento para entender de qué se trata. Luega déa lluvioso, salga y deténgase frente
a un charco de agua. Podra ver el suelo a trauéshdeco. Ahora arrodillese delante del
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charco con la cara cerca del suelo y mire de ndwma el punto mas lejano sobre la
superficie del charco. La superficie liquida ceecarusted le permitira distinguir el suelo adn,
pero si mueve la mirada hacia el otro extremo daran, el suelo se ird& enmascarando
gradualmente hasta que lo Unico visibe sera ajceflel cielo. Este es el efecto Fresnel: una
superficie comparte propiedades reflexivas y ntexefas entre el &ngulo de observaciény la
normal de la superficie.

En la siguiente figurdemostracion del efecto Fresnel con valores iguédi@ arriba hacia
abajo) 0.0, 2.5 y 5,0se demuestra perfectamente este comportamientonematerial
perfectamente reflexivo (RayMir 1.0).

Demostracién del efecto Fresnel con valores igdéaarriba hacia abajo) 0.0, 2.5y 5.0

Un valor de Fresnel 0.0 representa un material j@dpeperfecto, mientras que un valor
Fresnel 5.0 podria representar un material brélapt reflexivo (por ejemplo madera
barnizada ?) . Es apenas notorio, pero en la imatfenior el material es perfectamente
reflexivo.

Reflejos Coloreados

Por omision, un material perfectamente reflexivonooel Cromo, o un espejo, reflejaran
exactamente los colores de su entorno. Pero algumeteriales igualmente reflexivos,
colorearan sus reflejos con su propio color. Estel&aso del cobre bien pulido o el oro, por
ejemplo. Para poder imitar esto desde Blender, defeir el Color Mirror consecuentemente
(Ver BSG.MAT.F.S68.204
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Transparencias por Raytracing

Las transparencias y la refraccion de la luz detéran material transparente son parametros
fundamentales para lograr un renderizado realestandnaterial como vidrio macizo.

Comprendiendo los fundamentos

Si pudo seguir la explicacion para reflejos potraging, no tendrd problemas en enteder las
transparencias por raytracing ya que los fundamestn los mismos, salvando unos

pequefios detalles. Un rayo se dispara desde lar@gmeste viaja por la escena hasta que
encuentra un objeto. Si el primer objeto tocadogdaiayo NO es transparente, entonces el
rayo toma su color. Si el objeto ES transpareriteay® continla su trayecto a través del

mismo hasta toparse con un nuevo objeto y asi isacesnte, hasta que un objeto no

transparente (opaco) se alcanza y entonces egte daesu color a toda la cadena de rayos.
Eventualmente el primer objeto hereda los coloeesus alrededores en forma proporcional a
su valor deAlpha(y del valor de Alpha de cada material transparattavesado).

Sin embargo, mientras el rayo viaja a través digtoliransparente, puede ser desviado de su
ruta dependiendo del indice de Refraccion del ristdOR). Efectivamente, cuando se mira
a través de una esfera de vidrio, se observa gfened esta cabeza abajo y distorsionado:
esto es debido al indice de Refraccion del vidrio.

Los botones Ray Transp

Para activar la transparencia, primeramente se algbhar el botérRay Transpla figuraEl
Panel Mirror Transp.muestra los parametros disponibles para transgagepor raytracing,

en el segundo bloque de valores. También debe daneterial un valor délpha que sea
menor de 1.0 (completamente opaco, mientras quesittalmente transparente). Por favor,
lea materials_in_practice_tweaking_materigisra aprender mas sobre este parametro y su
uso.

bdirror Transp

Ray hirrar
Rayhdir0.00 | 4 Depth: 2 »
Fresnel 0.0 | |Fac 125 |
4 Zoffs: 0.000 r| ZTransp Ray Transp
IOR 1.00 | < Depth:2 »
Fresnel 0.0 | |Fac 125 |
[specTra 0. &g 0,000 | |
| OnlyShadow | Mo Mist | Env |

El Panel Mirror Transp.

IOR Define cuanto sera refractado un rayo que atravédsnaterial, produciendo entonces
una imagen distorsionada del fondo (ver la figimuencia del IOR de un Objeto en la
distorsion del fondo: esferas de Agua, Vidrio y Ménte (de arriba hacia abajg). Se

conocen los valores para distintos materiales cesiupara Aire es 1.000 (sin refraccion),
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para Alcohol es 1.329, para Vidrio es 1.517, Riéstis 1.460, Agua es 1.333 y Diamante es
2.417.

DepthDefine el nUmero maximo de superficies transpageque un rayo puede atravesar. No
hay valores tipicos. Los objetos transparentesafder este rango deepth se renderizaran
totalmente negros si se los observa a través gletioaipansparente para el que fue establecido
el valor Depth En otras palabras: si observa puntos negros esuparficie del objeto
transparente, significa que debe aumentar el \Répth (este es un problema comun con
objetos con transparencia por raytracing).

Influencia del IOR de un Objeto en la distorsion fndo: esferas de Agua, Vidrio y
Diamante (de arriba hacia abajo).

FresnelDefine la intensidad del efecto Fresnel. El eféstsnel controla cuan reflectivo es el
material dependiendo del angulo entre la superficienal y la direccion de observacion.
Comunmente a mayor angulo, mas reflejante se vueivenaterial (el reflejo generalmente
tiene lugar en el contorno del objeto).

Fac Un ‘factor' de control para ajustar como se radizmezcla (entre areas transparentes y
opacas).

Nota: Observe que para lograr un efecto Freseal con el algoritmo actual, debe poner |os

valores Fresnel a 0.5 y Fac a 1.25. De cualquierenaa puede jugar con estos parametros
siguiendo una licencia artistica si lo cree nedes&i necesita mas explicaciones del efe.cto
Fresnel, refiéraseraaterials_ray _mir_buttondReflejos por Raytracing.
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Consejo sobre transparencias por raytracing: proyetando sombrastransparentes:

Materiales Multiples

La mayoria de los objetos estdn armados de modpupaan modelarse por partes, con cada
una de las mismas hecha de un material difereate. éh algunas situaciones, podria ser util
tener un objeto modelado como una malla Unica ynguebstante posea distintos materiales.

Considere la imagen de la seta como se la ve duala de una SetaEste objeto es una
malla Unica a la que se quieren asignar dos migeriano para el tronco y otro para el
sombrero. Veremos como hacerlo.

Seta con un material

« Cree un material cremoso apropiado para el tromcdadseta y asignelo a la seta
entera. $eta con un materipl

Seta con los vertices del sombrero seleccionados.

« En una Ventana3D, ingrese en Modo Edicion paraeta, sy seleccione todos los
vertices que pertenecen

al sombrero de la mism&¢ta con los vertices del sombrero selecciongdos.
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« En el PaneLink and Materialde los Botones de Edicién de Malla (F9) presiNeey
(Ahadiendo un nuevo material a la majla.

Stemn

[ w1 |
|

Ml || Delete |
| Select || Deselect |

| Assiggh |

| Set Smooth || Set Solid |
Afadiendo un nuevo material a la malla.

« La malla deberia tener ahora dos materiales. Etidaeta deberia leer@eMat: 2lo

gue significa que el material nimero 2 de los dhpes, esta activo. Las caras seleccionadas
seran asignadas a este nuevo material cuando meesio botonAssign las caras no
seleccionadas mantendran la asignacion de mapeewia. Para ver qué caras pertenecen a
qué material, utilice los boton&electy Deselect Navegue entre los materiales con el botén
numéricoMat: . Puede disponer de hasta 16 materiales por malla.

« En cualquier caso, ambos materiales de malla jirsiancias del mismo material !
Entonces, teniendo activo el material que quierabiar, cambie a los Botones de
Materiales (F5) donde

encontrara un botén "2 Mat 2" idéntico al anteriek.material tiene en este momento dos
usuarios, como se aprecia por el color azul eroellme del material, y el botén que luce un
"2" (Material con usuarios multiplgs

|2 [Mastem [2[%]&]F]
| ME: Cube [os BT 2matz &

Material con usuarios maltiples

+ Pulse sobre el "2" y confirme la pregu@&? Single userAhora tiene un duplicado
exacto del material. EI material original aun senia "Tallo" ("Stem") y el duplicado
es "Tallo.001"

("Stem.001"). Renombre el duplicado a "Sombrer€af"). Puede editar ahora el material a
Su gusto

para obtener un sombrero de seta atract®etacon dos materialgs.

Seta con dos materiales.
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Texturas: Si su material utiliza texturas, seguiran vincakdaun después de hacer
"usuario-tnico" al material. Para desvincularlas,ndbodo que pueda editar las texturas; de
ambos materiales individualmente, vaya a los batate Texturas del material, y hega
también a la textura "usuario unico".

Materiales Especiales

Blender provee una gama de materiales que no obedd@aradigma del sombreador y que
son aplicados por-vértices en lugar de por-caras.

Materiales Halo

Pulsar F5 para mostrar los botones de Materialegd pulsar el botorlalo en el Panel
Shaders

Los paneles cambian, como se muestrBannes Halo

[ = [MasStem [2[%[&lF] | Halo |
ME Cube [os A 2wtz ¢| [ HaloSize: 0.50 3
Hard 50 — | .
[ede 0000 | | | T::S: |
ZEZSSEB :: [ Fings: 4 E Lines: 12 3 ot

Line o = [« Star:d ] SeediD | HaloTex

Ri - HaloFuno

| ‘—”ﬂ/ [Alpha 1.000 B # Alpha
HEW] DN | [SpecTra 0.000 —————

Botones Halo

Como se ve, las caras de la Malla ya no se reraateren cambio, se renderiza un "halo" en
cada vértice. Esto es muy Util para sistemas dépkas ya que estos generan vértices libres,
pero también pueden ser muy Utiles para crearocignd de efectos especiales, al crear un
glow de un objeto, o al crear una fuente de luibbldisComo se puede ver en los tres colores
que, en un material estandar eran color Difusofpd), Especular (Specular) y Espejo
(Mirror), ahora son relativos a tres caracteristidéerentes: el color del halo, el color de
algun posible anillo y el color de alguna posibted que se quiera agregar con los botones
corresponientes édotones Halo
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halo+rings halo+lines

halo+star all of them

Resultados del Halo

Resultados del Halmuestra el resultado de aplicar un material haloamalla de un solo
vértice. El tamafio del halo, su transparencia ydsteza pueden ser ajustados con los
deslizadores correspondientes Botones Halo Los delizadores\fiadir (Add) determinan
cuanto de los colores del halo son 'agregados d&ugar de mezclados con) los colores de los
objetos que se encuentran atras y junto con ottlms hPara configurar el nimero de anillos,
lineas, y puntos de estrella independientementa,vez que se han activado los Botones
correspondientes, utilizar los Botones Numéricasillos: (Rings:) Lineas: (Lines:)y
Estrella: (Star:) Los anillos y lineas son ubicados y orientadoszar. Para cambiar su
patrén se puede modificar el valor del Bofeed; que configura el generador de nameros al
azar. Usaremos un material halo para crear unaigf@ matriz de puntos.

« Para comenzar, agregar una grilla de 32 x 16 uaglddiego, agregar una
camara y ajustar la escena de manera de teneuena bista de la cartelera.
« Usar un programa de 2D para crear algun textosatjoe fondo negro,

usando una tipografia simple y en negfigxtura de la Matriz de Punto®duestra una
imagen de 512 pixeles de ancho, por 64 de altoalgnde espacio en negro a ambos lados.

Textura de la Matriz de Puntos.

« Agregar un material para la cartelera, y convergr tipoHalo.

Asignar un valor de 0.06 HaloSize Al renderizar la escena deberia verse una gii#la
puntos blancos.

« Agregar una Textura, cambiar a Botones de Textwanyertirla en
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textura de imagen. Cuando se carga la imagen ers#eriza nuevamente, deberian verse
algunos puntos tefidos de rojo sobre la grilla.

- Volver a Botones de Material y ajustar el paramsizeXa
0.5 aproximadamente, luego renderizar; el textedalestar centrado en la cartelera.

« Para eliminar los puntos blancos, ajustar el addédmaterial para que sea
de un rojo oscuro y renderizar. Deberian versensaide los puntos rojos, pero la cartelera
aun se ve demasiado oscura. Para corregir estar emt Modo Edicion de la cartelera y

copiar todos los vértices utilizando el atajo delago SHIFT-D. Luego, ajustar el brillo
mediante el valor dadden los Botones de Material.

Visualizacion de la Matriz de Puntos (Dot Matrisplay)

Se puede animar la textura para que se mueva kobeatelera, usando el valofsXen el
panelTextura (Texturejle Botones de Material. (Se puede usar una rédplatayor para la
grilla, pero habra que achicar el tamafio de losshal de otra manera se superpondran.)
(Visualizacion de la Matriz de Puntos (Dot Matrispliay).

Lens Flares

El ojo humano ha sido entrenado para creer quenuagen es real si muestra artefactos que
resultan del proceso mecanico de la fotogrdbesenfoque de Movimiento (Motion blur)
Profundidad de Campo (Depth of Fieldy lens flaresson sélo tres ejemplos de estos
artefactos. Los dos primeros se explicarckapter_renderingel Ultimo se puede producir
mediante halos especiales.

Un lens flare simulado le dice al espectador qumé&gen fue creada con una cadmara, lo que
hace que el espectador crea que es auténticachedlares se crean en Blender a partir de
una malla, utilizando primero el botddalo y luego las opcione$lare en el Panel
Sombreadores (Shaderd@ntro de la configuracién del material.

Prueba activanddnillos (Rings)y Lineas (Lines)pero mantiene sutiles sus colores. Juega
con los valores d€lares: y Fl.seed:hasta lograr un resultado que sea agradable iatéa v
Puede ser necesario jugar délareBoost:para obtener un efecto mas fue@ifiguracion

de Lens Flarg
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(Esta herramienta no simula la fisica de los fadonajando a través de un lente de vidrio; es
sélo para engafiar al 0jo.)

| Halo_|

[ HaloSize: 0.50 3 E
[Hard 50 e — .
[Add 0.000 | | Rings

[ Lines

[« Rings:4 |- Lines: 12 | Star
[+ Star4 ]+ Seed:0 - HaloTex

[lareSize: 1.00 Sub Size: 1.00 [ HaloPun|
[Boost: 1.000 o)0—u | [ ¥ Alpha

[Flzeed: 6 [ Flares:1 | [ Shaded |

Configuracion de Lens Flare

El lens flare de Blender se ve bien en movimieptdesaparece cuando un objeto oculta la
malla que contiene el flaregns Flarg.

Lens Flare
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PARTE IV - TEXTURAS

Algunos metales. Imagen de las notas de versida 283.

Los ajustes de imagen que hemos visto hasta ahmatagen objetos finos, suavesiformes
Naturalmente estos objetos no son verdaderameatesyedonde la falta de uniformidad es
comun.

Blender tiene en cuenta esta falta de uniformigadn el color, fuerza especular o reflectiva,
rugosidad, y demas, a través detéaduras

Estas pueden ser bien texturas proceduraégiios metalds es decir, texturas que son
creadas por una férmula matematica, imagenes, asr@pentorno para crear la impresion de
reflexiones y refracciones.

Capitulos
« Canales de Textura
« Map Input
- MapTo

+ Botones de Textura

+ Texturas Procedurales

- Texturas Imagen

+ Mapeado UV

+ Mapas de Relieve y de Normales
+ Mapas de Ambiente

+ Mapas de Desplazamiento

+ Plugins de Textura
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Canales de Textura

Texturas desde el Punto de Vista del Material

@] [«

-
'y

els [eEv[o[a)] Fol=

Panel de Textura vacio.

En Blender, los Materiales y las Texturas formaogbes separados con la intencion de
mantener la interface simple y permitir una integma universal entre bloques de Texturas,
Luces y Mundo. Esta relacién entre un Material ya Urextura, llamado "mapeado”, es
bidireccional. Primero, la informacion que es edsiaa la Textura debe ser especificada.
Luego, se especifica el efecto que la Textura tsatee el Material.

El panelTexture (textura), a la derecha (y paneles similares exies para los botones de
Luces y Mundo), definen todos estos célculos. Bar®laterial sin texturas, el panel muestra
una columna de diezanalesde textura vaciofP@nel de Textura vacioSeleccionando uno
de estos canales y presionatd New o seleccionando una textura existente con elrBoto
de Menu justo debajo, se agrega una textura yred|Pauestra dos etiquetas mip Input

y Map To(Panel Texture con una Textuya.

Texture, RNl I o

[TETex |

L:_J Clear m [g]

Panel Texture con una Textura.

Los botones de las Etiquetas estan organizadas secliencia en que se realiza el "pipeline
de la textura".

Cada canal tiene su propio mapeado individual. d&ecto, las texturas se ejecutan una

después de la otra y son luego superpuestas. Cesadtado, una textura agregada en el
segundo Canal de Textura puede remplazar completaraeina en el primer Canal.
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Al lado de cada Canal de Textura que no esta Vegian botdn que permite activar o
desactivar un determinado canal. Canales desactisthplemente son eliminados de
la linea de trabajo (pipeline).

La Textura en si es designada por su nhombre, geeepser editado en el Boton de
Texto que se encuentra arriba en el Menu de Boted®xtura.

Clear: (borrar) borra la Textura.

Botdn-Num:muestra el numero de Objetos que usan esa TedNorpuede crearse
una copia "de Usuario Unico" aqui; ello debe hacerslosotones TexturéF6).
Botdn-Auto:intenta asignar un nombre adecuado a la Textura.

Correct Nor Map:(corregir mapa normal) En algunos casos - espeergke en mapas
invertidos (XY), en el PaneMap Input un Mapa Bump (relieve) apunta en la
direccion equivocada. Conmute este botdn para gioreé mapeado bump (el boton
pertenece légicamente al PaM&p Input pero se incluye aqui).

Map Input

els [e|=

izoal xea~el [« 1

uy
Glob

Tube Sphe 4 ofsY 0.000 »

Object |
Stick | Win l Mar I Ref]|

Cube < ofeX 0000 »

ofsZ 0.000 3

4 sizeX 1.00 b
L sizeY 1.00 »
sizeZ 1.00

PanelMap Input

Map Input(mapa de entrada) controla:

¢, Cual es la fuente de las Coordenadas de Entrada?

¢ DbOnde est4 la esquina superior izquierda? ¢ Ddndieea la Textura?
¢,Cuan grande es la Textura? ¢ Con qué frecuenapise?

¢ Tenemos varios puntos de origen de la texturap @mun cubo?

¢, Debe rotarse la Textura?

Empecemos con las filas de Botones superiores:

Fuente de las Coordenadas de Entrada

UV: Utiliza un tipo especial de mapeado llamado "radpe UV". Esto es
especialmente util cuando se utilizan imagenes ctemturas, como se vera en
Mapeado UV. Pueden usarse multiples texturas caviapeado UV.

Object (objeto) Utiliza un objeto como fuente de las emadas, normalmente un
Empty. El nombre del Objeto debe ser especificadel éotén de texto de la derecha.
Esta es la forma preferida de ubicar una pequegdam como un logo, sobre un
punto determinado del objeto. Es interesante et@fde animar el objeto fuente de las
coordenadas de entrada.
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« Glob: Utiliza las coordenadas 3D Globales de Blendsrifd para las animaciones.
Al mover el objeto, la textura se mueve a travégldénteresante para hacer que los
objetos aparezcan o desaparezcan en un punto todefespacio.

« Orco: Utiliza las coordenadas locales originales dgk€b

« Stick Utiliza las coordenadas locales "sticky" (pegad)zdel Objeto. Si se han hecho
coordenadasSticky previemante (Boton F9Panel Mesh->Sticky la Textura se
renderiza en vista de camara (también llamado "sidpele Camara").

« Win: Utiliza las coordenadas de la ventana de la im&gaderizada. Adecuado para
mezclar dos objetos.

« Nor: Utiliza la direccion de los vectores de normaiecocoordenadas. Muy Util para
crear ciertos efectos especiales (ver mas abajo).

« Reft Utiliza la direccion del vector de reflejo comootdenadas. Necesario para los
Mapas de Ambiente.

Texturas dependientes del Angulo de Incidencia

Mencionaremos ahora la limitacion de esta técnicase trata de un efecto Fresnel real,
puesto que es dependiente del angulo de la cammaraealmente del ngulo de incidencia.

Pero funciona de forma analoga a Fresnel, cuand@nhera no esta excesivamente proxima a
la superficie o la cara es relativamente pequefielagion a la camara. Funciona bien con

esferas, y no tan bien con planos grandes.

Material Mirror Transp
| = [MA:Material |3 xlslF| [*]+* Ray Mirrar
|ME:5FIth'E | OR m. 1 Mat1 ‘l RnyMIrmﬁU = L] mﬂﬂﬂ: 2‘ "
|Fresnel 0.0 [Fac 1.25 |
WCol Light | VCol Paint| TexFace |Shadeless
Full Osa Wire Zlnvert : :
——— |+ Depth:3 »
M F=TH (1000  mmmmmmm] (focnel00l [faclzs |
Spe | |G 0000 i
Mir |[BD000 | [Specal s [Add0.000F |
Hev [ DYN][A0040 | [ OnlyShadow | MNoMist |  Env |

Ajustes de Material para Alfa dependiente de l&dewcia

Como ejemplo simularemos un Alfa Fresnel. Por ssifsupuede hacerse mejor mediante el
deslizador correspondiente, pero con esta técrudarmpos cambiar cada canal 'Map To', no
so6lo el Alfa. Asi usaremos Alfa por motivos de camgzion aqui.

Cree un nuevo material y asigne al vaddpha en al PaneMaterial a 0.04. ActiveZTransp
en el PaneMirrorTransp (Ajustes de Material para Alfa dependiente de ladencig).
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Map Input

v | Object | Col | Mor | Csp| Cmir | Ref [ Spec [ Amb

Glob | Orco | Stick | Win Ref| Hard [RayMirJIS0 W Emit | Translu | Disp
Cube  ofsX0.000 [ StenciMeg| Mo RGE| |Mix e
Tube | Sphe +  ofe¥ 0000 ¢ Co| 1.000  e—
SNIESED. 000 N ROO00D |—— | |Noroso |
T I 2 . skzex100 G0.000 | Var 1.000  S— |
X|Y[|Z i sFa¥Yl.p0 b B 1000 | |Disp0.200 @)—— |
v Bl [serioo

[ Dvar 1.00 m—— | (Warp|fac 0.0 |

_J

Ajustes de Textura para Alfa dependiente de ladamttia

Anada ahora una nueva textura, ajudtp Inputa Nor. Coordenadas/-/Z. Map ToAlpha
(Ajustes de Textura para Alfa dependiente de lalamtig.

Seleccione el Tipo de Textuilend en los Botones de Textura (F6), Tipo BlendSphere
(esfera). Podriamos adaptar la mezcla Colorbanden detalle, pero este ejemplo deberia
mostrar Unicamente el principio.

Efecto Fresnel simulado

Efecto Fresnel real

Puede verse claramente cémo el plano se pone amme (96%) si lo observamos
directamente perpendiculagfecto Fresnel simulajdoPara comparacion con Fresnel "real"
(Efecto Fresnel redl

Profesionalismo Instantaneo
Conseguiremos un bello efecto cambiando ligeramestiz técnica. Activélap ToRefy/o
algun Emit Ajuste el método de mezclafadd (afiadir). Al conseguirse una brillantisima

frescura instantaneamente (y es muy facil de camgege llamé a esto "Profesionalismo
Instantaneo" humoristicamente.
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Con "Profesionalismo Instantaneo". Sin "Profesionalismo Instantaneo”.
Texturas dependientes de la Pendiente
Una técnica similar puede usarse para crear textjua son dependientes de la pendiente del

terreno. Use una textura Blend lineal con una baselacolor Ajustes de Textura para
texturas dependientes de la pendignte

= ek [c BR[O FoM%[e] [ 1

colorband [IETHE “ﬂuaﬂ [ Ease [ Fipxy
Diag [ Sphere [  Halo

R.0.000
L —
T —

| Bright1 000 s [contr1.000 &/ ]

Ajustes de Textura para texturas dependientes plenidiente.
Use esta textura como un Mapa Stencil (mascara)cual mantendra la Textura

"Pronunciada”Ajustes de Material para para texturas dependiedi$a pendiene Con los
ajustes mostrados el terreno se levanta en laciire.
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e[ ERIE D@ EREERIN )

] L0l toea | ol | hor [ ep [ ol [ [ Spoe [ ]

|
Glob | Orc ck | d | RayM It | Translu | D

e | cleb [ oree | st ]wlnm_nef] | Hard [ RayMir[ Alpha | Emit [ Translu [ Disp |
2| stes [=ll cear [1] [s Cube | o ofsxopov
o @ Tube | Sphe | AU oSy OO e Col 1000 M|
b Flat ﬂ pooon | [Moroso

| x < skex100 Go.000 | Var 1,000 |
0. b 4 sizev1.o ¢ B.0.000 | Disp 0.200 &l
| cormet Ner Map | A o w2100 »

[DVar 1.00 S]] [warp [fac 000 |

Ajustes de Material para para texturas dependielgda pendiente.

Mapeado de 2D a 3D

La textura de imagen es la Unica textura realm2Dtees la mas frecuentemente usada, y una
de las texturas mas avanzadas que posee Blendercaracteristicas incorporadas, como
mapeado de relieves y mapeado MIP con perspectugida, filtrado, y anti-aliasing,
garantizan imagenes asombrosas (Para esto hayegee dctivado el boto@SA que se
encuentra en DisplayButtons). Debido a que las émég son bi-dimensionales, la forma en
gue la coordenada 3D es traducida a 2D se espeeliiitos botones daapeado

Los cuatro tipos de mapeado estandar &tet (plano), (Cube) (cubico), Tube (tubular) y
Spherglesférico).

El tipo mas adecuado de mapeado para un modelondesslo, dependerd de la forma
general del objeto.

Flat

Mapeado Plano.

« El mapeado Plano (FlatM@peado Planpda los mejores resultados para caras planas
simples. Produce efectos interesantes al aplicartoe una esfera, pero comparado
con una esfera mapeada con el mapeado Esfériasudfado se ve chato. Sobre caras
gue no estan sobre el plano del mapeado, el ufiiel de la textura se repite, lo que
produce bandas al usarlo sobre un cubo o un alindr
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Mapeado Cubico.

« El mapeado CubicoMapeado Cubicpnormalmente da los mejores resultados si se
usa sobre objetos que no son demasiado curvosamiocog (nétense las "costuras"
sobre la esfera).

Tube

Mapeado Tubular.

« El mapeado TubularMapeado Tubula), posiciona la textura alrededor del objeto
como una etiqueta sobre una botella. Por lo tdatiextura se ve mas estirada sobre el
cilindro. Este tipo de mapeado, obviamente, es dtillyara crear la etiqueta de una
botella, o para poner pegatinas sobre objetos dedwins. Sin embargo, este tipo de
mapeado no es cilindrico, por lo que las "tapaktitiedro no estan definidas.

Sphere

Mapeado Esférico.

« ElI mapeado EsféricdMlapeado Esféricpes el mejor tipo de mapeado para aplicar a
una esfera, y es perfecto para la creacion de tplayecosas similares. Es a veces Util
para la creaciébn de objetos organicos. También yoedefectos interesantes al
aplicarlo sobre un cilindro.

Desplazamiento de coordenadas, Escalado y Transfoation

« Ofs: Las coordenadas pueden ser trasladadas asignanthotesplazamiento (offset).
AumentarOfs mueve la textura arriba a la izquierda.

. Size:(tamafio) Escalado de la textura. Esta es repetidda frecuencia definida aqui.

+ X,Y,Z:Cambia las coordenadas X, Y y Z. También permggadtivar la coordenada
correspondiente.
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Cal L J Csp] Cmir l Ref I Spec |Amb

Hard IFLayMir| Alpha | Emit I Transiu | Disp

[stencil[ weg| NoRGB | [Mix =
— joew——
R 1000 Bl | (Neroso |
(S Var1.000 |
B1.000 ||| |Disp0.200 W)

[ Dvar 1.000 ]| | Werp [fac 0.000 |

PanelMap Ta

Las filas superiores détanel Map Tomuestran los botones conmutadores que determinan
gué caracteristica del material se vera afectad&pextura. Algunos de estos botones tienen
tres estados, puesto que la textura puede aplidaré@rma positiva 0 negativa. Todos estos
botones son independientes entre si.

El resultado es también independiente del tipoalerwde entrada. Una textura puede llevar
Informacién de Intensidad (0-255), Color RGB (3 286), o Vectores Normales (ya sea
Relieve o Normales reales: ver secciéon Mapas deWwely de Normales). Algunas de las
variantes se muestran a continuacion.

AjustesMap To

« Col: (on/off) usa la textura para alterar el color Meterial.

+ Nor: (off/positivo/negativo) usa la textura para altdeadireccidén de la normal local.
Utilizado para simular imperfecciones de superfizidesuniformidades a través del
mapeado bump, o para crear relieves.

« Csp:(on/off) usa la textura para alterar el color Esper.

« Cmir: (on/off) usa la textura para alterar el color dpdjo. Funciona solamente con
mapas de Reflexion.

+ Ref:(on/off/neg) el valor de la reflexion difusa.

« Spec:(on/offineg) el valor de la reflexion especular.

« Amb: (on/off/neg) el pardmetro Ambiental.

« Hard: (on/off/neg) el parametro Dureza. DWar de 1 es equivalente a una Dureza de
130, unDVar de 0.5 es equivalente a una Dureza de 65.

« RayMir: (on/off/neg) parametro Ray-Mirror (rayos espefiippara trazado de rayos).

+ Alpha: (on/off/neg) la Transparencia de material.

« Emit: (on/off/neg) el parametro Emit (emisidn).

« Translu: (on/off/neg) el parametro de Translucidez.

« Disp: (on/off/neq) para crear Mapas de Desplazamiento.
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Ajustes Comunes

Stencil: (méascara) Util para texturas semitransparenteMap4s de Suciedad". La
textura se usa como mascara para todas las tesuibagyuientes. Vea el ejemplo a
continuacion (Stencil). Negro define el punto colimbexturizable”.

Neg: El efecto de la textura es invertido. Normalmdriteco significa "on" y negro
significa "off"; Neginvierte esto.

No RGB: Con esta opcién, una textura RGB (que afecta lrces usada como
textura de Intensidad (afecta al valor).

DVar: Valor de destino (no para RGB). El valor con et ¢autextura de Intensidad se
mezcla con el valor actual. Dos ejemplos:

o EI valor Emit es normalmente 0. Con una textura mapeadanét, se
conseguira un efecto maximo, pordd¥ar es 1 por defecto. Si ajudiv/ar a
0, ninguna textura tendréa efecto.

o Si desea un material transparente, y usa una extapeada @lpha no
ocurre nada con los ajustes por defecto, porquealer Alpha en el panel
Material es 1. Asi, debe ajust@Var a0 para conseguir material transparente
(y por supuesto tambiéZTransp. Este es un problema comun en los
principiantes.

Mix: El Modo de Mezcla de de la textura. Funciona dméosimilar a a los Modos de
Capas en Gimp o Photoshop.

Col: El grado con el que la textura afecta al color.

Nor: El grado con el que la textura afecta a la norrAfdcta a los mapas Normal,
Bump y Displacement.

Var: El grado con el que la textura afecta a los otedares.

Disp: El grado con el que una textura cambia el Desplaz#o. Vea la seccion
Mapas de Desplazamiento.

Warpy fac cambian las texturas subsiguientes (Warp).

Valores de entrada y resultados

El archivo de entrada. Vertical: Negro, Blanco, at@zBlanco/Negro, 50% Gris, RGB,
mezcla Negro/Alfa. La barra horizontal mas clagadi una transparencia del 50%.

Se ha usadel archivo de entradgara demostrar el impacto de diferentes valorentiada.
El color del plano subyacente es magenta (R=1,G=0),B/ap ToCol, colorMap Tode la
textura, es amarillo (R=1, G=1, B=0).
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Use Alpha(usar Alfa).
Normalmente el color de la textura es opaco. Suse Alfa Use Alpha con la textura

imagen, se evalla la informacion alfa de la imadgln no hara transparente al material,
isolo a la textura! Entonces los pixels muestramklr subyacentdse Alphd.

No RBG

No RGBmuestra el resultado del ajuste correspondiergidektura RGB se usa como valor
de Intensidad. El Blanco produce el color "Map To".

No RBGy Neg
Neginvierte los valores respectivos.

Texturas Multiples

Bésicamente cada textura es opaca a las textuoas stha. Ello no es un problema, si una
textura esta por ejemplo mapeada al color, larntpeada a alfa, etc.

¢, Pero como confinar una textura a una cierta are@ar una suave transicion entre texturas?

Si quiere darle a una Malla multiples materiales gn lugar de esto, Materiales Mdltiples.

Stencil

El modoStencil(méascara) funciona de forma similar a las masad@asapa en un programa
2D. El efecto de una textura stencil no puede sETuado, solo extendido. Se necesita un
mapa de intensidad como entrada.
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Veamos un ejemplo.

La mascara La textura El resultado

| Texture Ak
B uaske WEAKT Gol | Nor | Gop | Gl | Ref | Spec [Amb

|| Gorllla Hard | RayMir| Alpha | Emit | Translu | Dis
TENawe | | RayMir] Alpha [ Emit | | Disp

8l cear [1] g [Mix 5]
Col 1,600 —
R 1,000 | Mor0.50 |
G0.000 F— | (Var 1.000 —
B 1.000 | Disp 0.200 @)

[Dvar 1.00 m— | |Warp[fac 0.0 |

[ CorectMorMap |

]

Ajustes de Textura

Donde la mascara es negra, las siguientes textarisnen efecto. Stencil necesita intensidad
como entrada, por lo que debemos IaRGBsi queremos utilizar tanto imagenes sin canal
Alfa 0 una textura con banda de color (como ladtra@s Blend con banda de color).

Mapa Stencil con mezcla radial.

Pueden mezclarse dos texturas si se usa una téé&ne como mapa stencMépa Stencil
con mezcla radial

Warp

La opciénWarp permite a las texturas influenciar/distorsiona daordenadas de textura de
un canal de textura subsiguiente. El deslizé@odefine la cantidad de influencia.

La distorsion permanece activa sobre todos loslearsaibsiguientes, hasta que se establece
un nuevoWarp. Estableciendéac a cero cancela el efecto.
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La Textura sobre
La Textura Blend que se aplica Warp El resultado con Warp

La misma textura para mapeadormaly Warp.
Un ejemplo mas interesante extraido de las notasm&n de la 2.3683ornelius como
Factor Warp. El mapa normal de Corneliusa misma Textura para mapeado Normal y

Warp) se usé como mapa normal asi como textura wagb eéamal 1. La textura de cuadros
de ajedrez se usa en el canal 2.

Cornelius como Factor Warp.
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Botones de Textura

Una vez una textura nueva ha sido afiadida a unrialateuede ser definida cambiando a

Botones de Textura (F6) o al subcontelildel contexto Sombreado para obtelBetones de
Textura

B 7 et [e[2R@[e][0]E] FeEse [ 2

Tture

= | TE:Tex Xigh F
| worid | x| “mrﬂ
DEfauIt Vars

Texture buttons

Una Ventana de Botones de textura nueva y vactzpta dos paneles:

1. Preview(previsualizacion) de textura
2. Texture(textura), con dos pestafias.

En los botones conmutadores del pdfrelviewse define si es un Material, Luz o textura de
Mundo, y un botérDefault Varpermite devolver los pardmetros de la texturasavhlores
por defecto.

La pestafidexturereplica los canales de textura y el Boton Mendrdrtura del Material
enlazado. Con la Caja Desplegable podemos selezabhipo de Textura

Texture Ty pe
DistortedMoise
Voronoi
Musgrawve
] Plugin
Moise
1 Blend
i Magic
Wood
Stucci
Marble
Clouds
EnwvMap
L Image
Mone
I

Tipos de Textura.

En cuanto se ha escogido un tipo de textura, apawecnuevo Panel, con un nombre
coincidente con el tipo de textura, donde pued&bkserse los parametros de la textura.

« Image: (imagen) Permite cargar una imagen y usarla cawtura. Vea Texturas
Imagen.

+ EnvMap: Para simular Reflexiones (y Refracciones) sin ddazde Rayos. Vea
Mapas de Ambiente.
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+ Plugin: Permite cargar piezas externas de codigo paraid&fitextura. Vea Plugins
de Textura.

« El resto de botones definen texturas 3D procedsirajee son texturas definidas
matematicamente. Vea Texturas Procedurales.

Colores y Banda de Colores

Colors

R 1.000 ————
G 1.000 ——
B 1.000 —
[Bright1.000msss|—— [ Contr1.000 Wl

Panel de Textur&olors.

Todas las texturas pueden modificarse mediantdoddsnesBright (brillo) y Contr en el
PanelColors (colores). Todas las texturas cuyos resultadosvatores RGB -incluyendo
Imagnes y Mapas de Entorno- pueden ser modificadasante los deslizadores RGBafel
de Textura Colons

Si se usan texturas con solo intensidad el resulésduna textura en blanco y negro, que
puede ser ampliamente mejorada por el uso de batedaslor. La banda de color es una
herramienta frecuentemente olvidada en la pest@dbrs en el PanelTexture que

proporciona un impresionante nivel de control sobdeo deben renderizarse las texturas
procedurales. En lugar de renderizar simplemerda textura como una progresion lineal de
0.0 a 1.0, puede usarse la banda de color parawmegradiente que evoluciona a traves de
tantas variaciones de color y transparencia (afa)o se dese®énda de color de Textura

[Bright1.000msss— |contr1.000 @)

Banda de color de Textura.

Para usar Bandas de color, seleccione una textacagural, tal comdVood(madera). Haga

clic sobre el botérColorband (banda de color)Colorband es el editor de gradientes de
Blender. Cada punto en la banda puede ser coloeadmualquier posicion, y se le puede
asignar cualquier color y transparencia. Blenderpola los valores de un punto al siguiente.

Seleccione el punto que quiere editar con el BdtdméricoCur: o haciendo clic izquierdo,
luego afiada y elimine puntos con los botohed (afiadir) yDel (borrar). Los valores RGB y
Alfa del color actual son mostrados, junto condaigidon del punto en la banda. Arrastre con
el raton izquierdo para cambiar la colocacién deitp actual.
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Texturas Procedurales

Texture Ty pe
DistortedMoise
Woronaoi
Musgrawe

. Plugin
Moise
1 Blend
i Magic
Wiood
Stucci
Marble
Clouds
EnwMap
L Image
Mone

I =]
La listaTexture Typétipo de textura) en el PanBéxturede los Botones de Textura (F6).

Las texturas procedurales son texturas definidagemmicamente. En general son

relativamente faciles de utilizar, puesto que noesi#an ser mapeadas de ninguna forma
especifica -lo que no significa que las texturasc@durales no puedan llegar a ser muy
complejas.

Este tipo de texturas son 3D 'real'. Con ello quesedecir que encajan perfectamente en las
aristas y continuan apareciendo del mismo modo phmue han sido pensadas, incluso

cuando se las corta; como si un bloque de maddviarausido realmente cortado en dos. Las
texturas procedurales no son filtradas ni se lésaapntialias. Eso dificilmente representa un

problema: el usuario puede mantener facilmentefriesuencias especificadas dentro de

limites aceptables.

Las texturas Procedurales pueden producir ya sdards coloreadas, texturas de sélo
intensidad, texturas con valores alfa y texturasatenal. Si se usan las de sélo intensidad, el
resultado es una textura en blanco y negro, Igpgeele ser ampliamente mejorado por el uso
de bandas de color. Por otro lado, si se usargiadas de color y es necesario tener un valor
de intensidad, debe activalde RGBen el paneMap Ta

Casi todas las texturas procedurales en Blenderdesévadas para calcular las normales para
el mapeado de las texturas (a excepcioBldady Magic). Esto es importante para los Mapas
de Desplazamiento y de Normales. La fuerza det@fes controlada con el Boton Numérico
Nabla

Las texturas no procedurales estan remarcadasseengia lista Texture Type

Todos los ejemplos a continuacion estan creadasdosearias texturas, en cual caso se ha
realizado un aspecto importante con la procedasgactiva.

Noise Basis (ruido base)
Cada textura de Blender basada en ruido (con lapeikan de Voronoi y Noise simple) tiene

un parametrdNoise Basigjue permite al usuario seleccionar qué algoritelzedusarse para
generar la textura. Esta lista incluye el algoritBiender original. Para dar una idea de los

- 180-



diferentes tipos, se lista a continuacién una imadge cada tipo como base para una textura
Clouds Noise Basigjobierna la apariencia estructural de la textura.

Cellnoise Voronoi Crackle Voronoi F2-F1 Voronoi F4

Voronoi F3 Voronoi F2 Voronoi F1 Blender Original

Hay dos posibilidades mas paNwbise Basisque son relativamente parecidoBlender
Original:

+ Improved Perlin (Perlin mejorado)
« Original Perlin

Los ajustes Noise Basis hacen a las texturas procedurales extremamentablés
(especialment&lusgravé.

Clouds (nubes)

Defauit BTN Soft noise
. World
I Lamp [\ mNoiseSize:0.250 [ NoiseDepth:z2 |

Noise Basis
At -I |Defa|.|lt Vars| [Blender Original =]+ Mabla:p02s |

Paneles de Textu@louds

+ Usado frecuentemente para: Nubes, Fuego, Humo j&EhiEn para ser usado como
mapa de Relieve, dando una irregularidad generabggrial.
+ Tipo(s) de Resultado: Intensidddgfaul) o Color RGB Color).
+ Uso:
o Default: El Ruido estandar, da una Intensidad.
o Color: El Ruido da un valor RGB.
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o Soft Noise, Hard Noise(ruido suave, ruido duro) Hay dos métodos
disponibles para la funcién Ruido.

o NoiseSize(tamafio ruido) La dimension de la tabla de Ruido.

o NoiseDepth: (profundidad ruido) La profundidad del célculo @io Un
ndmero alto resulta en un tiempo de célculo lapgyp también en detalles
mas finos.

« Generacion: En este caso, se usa una tabla tridioreh con valores pseudo
aleatorios, a partir de los cuales un valor derprat@cion fluida puede ser calculado
para cada coordenada 3D (gracias a Ken Perlin pomagistral articulo "Un
Sintetizador de Imagen", de los actos de SIGGRA®85)] Este método de célculo es
llamado también Ruido Perlin. Ademas, cada textier8lender basada en ruido (con
la excepcion de Voronoi y Noise simple) tiene uevwparametro "Noise Basis" que
permite al usuario seleccionar qué algoritmo sepasa generar la textura.

+ Ejemplos:

Una TextureCloudsfue usada para desplazar la superficie.

Marble (marmol)

| Soft
_ sottnose B

-
. World
g Lam

p

« MNoiseSize : 0.250
NojseDepth: 2
« Turbulence: 5.00 »

" Moise Basis
i [Default vars| | Blender Original =[+  nNablao.02s ¢

" P
Paneles de Texuidarble

« Usado frecuentemente para: Marmol, Fuego, Ruidaicarestructura.
+ Tipo(s) de Resulado: Valor de Intensidad solo.
+ Uso:
o Soft, Sharp, Sharper{suave, definido, mas definido) Tres preajustes pa
marmol suave a mas claramente definido.
o Soft Noise, Hard Noisdruido suave, ruido duro) La funcién Ruido trabzpa
dos métodos.
o NoiseSize(tamafio ruido) Las dimensiones de la tabla dedruid
o NoiseDepth:(profundidad de ruido) La profundidad del calciiarble. Un
valor mas alto resulta en un tiempo mayor de céjquéro también en detalles
mas finos.
o Turbulence:(turbulencia) La turbulencia de las bandas setesda
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+ Generacion: En este caso, las bandas son genenadmse a una férmula senoidal y
turbulencia de Ruido.
+ Ejemplos:

Marmol de la Libreria de Materiales de Blender

Stucci (estuco)

World
Lamp
Moise Basis

[DEfauIt Varsl [Blender Original :]
Paneles de Textu@tucci

Plastic wallln_ | wall out
Soft noise Hard noise

[ NoiseSize -0.250 -
| Turbulence: 500

« Usado frecuentemente para: Piedra, Asfalto, Nasahjarmalmente para Mapeado de
Relieve para crear superficies granuladas.
« Tipo(s) de Resultado: Normales.
+ Uso:
o Plastic (plastico) El Stucci estandar.
o Wall In, Wall out:(pared adentro, pared afuera) Aqui es donde Stecitie su
nombre. Es una tipica estructura de pared con @gujeprominencias.
o Soft Noise, Hard Noise(ruido suave, ruido duro) Hay dos métodos
disponibles para trabajar con Ruido.
o NoiseSize(tamafio ruido) La dimension de la tabla de Ruido.
o Turbulence:(turbulencia) La profundidad de los célculos Stucc
« Generacién: Basada en Ruido.
+ Ejemplos:

Metal oxidado. Se usBtuccipara dar un poco de granulosidad a la superficie.
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Wood (madera)
Bands Rings | BandMNoise| RingMoise

\ mmﬂd ST Sow | w1 [ETEER Hard noise

Lamp [ NoiseSize : 0.250 +| « Turbulence:5.00 - |

Noise Basis
[Default varg| [Blender Original [ Nablmo0zs ¢

Paneles de Textui&ood

« Usado frecuentemente para: Madera.
« Tipo(s) de Resultado: Devuelve Unicamente un \ddointensidad.
« Uso:
o Bands:(bandas) La textura Wood estandar.
o Rings:(anillos) Esto sugiere anillos 'de madera'.
o BandNoise:(ruido de bandas) Aplicar Ruido produce en lauextWood
estandar un cierto grado de turbulencia.
o RingNoise:(ruido de anillos) Aplicar Ruido produce en losllas un cierto
grado de turbulencia.
o Soft Noise, Hard Noise(ruido suave, ruido duro) Hay dos métodos
disponibles para la funcién Ruido.
o NoiseSize(tamafio ruido) La dimension de la tabla de Ruido.
o Turbulence:(turbulencia) La turbulencia de los tipos BandMaoisRingNoise.

Sinceramente, no es tan facil crear madera deesquaai realista mediante texturas
procedurales. Es necesario un empty (objeto vacimp coordenadas de entrada para
estirar la textura en la direccion adecuada.

« Generacién: En este caso, las bandas son genebadasdose en una férmula
senoidal. Puede afadirse una cierta cantidad telémcia mediante la férmula de
Ruido.

+ Ejemplos:

Véase la seccidn Tutorials/Textures/Wood para utodaoéde creacion de madera procedural.

"Wenge Wood" por Claas Eike Kuhnen.
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Magic (magia)

' Depth: 2 .

‘ ‘ ‘ ‘ G  Turbulence: 5.00 -
Lamp

Paneles de Textuiagic.

+ Usado frecuentemente para: Esta es dificil; fuepticado encontrarle una aplicacion.
Podria usarse para "Interferencia de Pelicula Fsiae ajustdMap Inputa Refly se
usa unalurbulencerelativamente alta.

« Tipo(s) de Resultado: RGB.

+ Uso:

o Depth: (profundidad) La profundidad del célculo. Un niumeras alto resulta
en un tiempo de célculo largo, pero también enldstmas finos.
o Turbulence (turbulencia) La fuerza del disefio.

+ Generacién: Los componentes RGB son generados andemtemente con una
formula senoidal.

+ Ejemplos:

"Interferencia de Pelicula Fina" con Textilagic.

Se han usado dos Texturskagic en "Interferencia de Pelicula Fina" con Textura Magic
Ambas usan la misma textura c@epth 4, Turbulence12. Ambas tienerMap Input
establecido eRefl La primera textura es mapeads@, la segunda €ol.

Blend (mezcla)

Quad I Ease | Flipx‘(|
World Diag | Sphere | Halo |

DEfauIt \.I'ars

Paneles de Textuilend
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+ Usado frecuentemente para: Esta es una de lasasxyitocedurales mas importantes.
Las texturas Blend pueden usarse para mezclartetxagas entre si (cddtenci), o
para crear bellos efectos (especialmente con eb tlap Input: No). Recuerde: si
usa una banda de color para crear una mezcla aaediede que deba uséo RGB
si el valorMap Tonecesita una entrada de intensidad.

« Tipo(s) de Resultado: Intensidad.

- Uso:

Lin: Una progresion lineal.

Quad: Una progresién cuadratica.

Ease:Una progresion no lineal, fluida.

Diag: Una progresion diagonal.

Sphere(esfera) Una progresion con la forma de de una toioimensional.

Halo: Una progresion cuadratica con la forma de de oteatbhdimensional.

Flip XY: (invertir XY) La direccion de la progresién esada un cuarto de

vuelta.

« Generacion: Genera una progresion.

+ Ejemplos:

O O 0O 0o o o o

Un blend radial coMap Inputestablecido eNor, y Map ToaRefy Emit

Noise (ruido)

World

Lamp

’ Default Vars

Vista previa déNoise

« Usado frecuentemente para: Ruido blanco en unaaaidm No es adecuado si no se
quiere una animacion. Para rugosidad de mategaClsuds en su lugar.

+ Tipo(s) de resultado: Intensidad.

« Uso: No hay panel ni boton. Simplemente activelo.

« Generacion: Aunque tiene una gran apariencia, n®wdo Perlin. Es un Ruido
verdadero generado aleatoriamente. Da un resulfistmto cada vez, para cada
fotograma, para cada pixel.
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Musgrave

r " - [ Multifractal 3
| e _f World H:1.000  mmssi— [Lacu: 2.00 mml— |
. ’ Lamp Octs: 2.00; B/
- -

L]
L - d [ iScale:1.000 [ NoiseSize: 0.250 . |
h n oLeg Noise Basis

[Blender Original s[«  Nabla:0.025 |
b w.»

Paneles de Textutusgrave

« Usado frecuentemente para: Materiales organicos,ggemuy flexible. Puede hacerse
practicamente cualquier cosa con él.

+ Tipo(s) de resultado: Intensidad.

« Uso: Esta textura procedural tiene cinco tipos wddor en los que puede basarse el
disefio resultante, y son seleccionables en un hespiegable en la parte superior del
panel. Los cinco tipos son:

fBm:

Hetero Terrain:

Hybrid Multifractal:

Ridged Multifractal:

Multifractal:

O O O O ©o

Estos tipos de ruido determinan el modo en que d&enpila sucesivas copias del
mismo disefio uno encima del otro en contrastesal&sdiferentes.

Ademas de los cinco tipos de ruido, Musgrave tianeajuste de ruido base que
determina el algoritmo que genera el ruido en siagson las mismas opciones de
ruido base que se encuentran en las otras texitoesdurales.

Los tipos de ruido principales tienen cuatro camdsticas que pueden establecerse en
los botones numéricos debajo de la lista despleg&ioin:

+ Dimensién Fractal (botoll - Rango 0 a 2): La dimension fractal controla el
contraste de una capa relativo a la capa anterita &extura. Cuanto mas alta
es la dimension, mas alto es el contraste entiz caoh, y asi mayor detalle se
muestra en la textura.

« Lagunaridad (botéhacu- Rango 0 a 6): La lagunaridad controla el esecalad
de cada capa de la textura Musgrave, de tal modocgda capa adicional
tendra una escala que es la inversa del valorejueugstra en el boton. Asi, si
Lacu=2 -> Escala=1/2 del original.

+ Octavo Qcts- Rango 0 a 8): Octavo controla el nimero de vgoesel disefio
de ruido original es sobrepuesto sobre si mismscglado/contrastado con la
dimension fractal de los ajustes de lagunaridad.

Los tiposHybrid Multifractal, Ridged Multifractal y Hetero Terraintienen ajustes

adicionales. Los tres tienen un botdén "Fractal @ffs(desplazamiento fractal)
etiquetaddOfst Esto sirve como un ajuste de "nivel del mar"dida la altura base del
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mapa de relieve resultante. Los valores de religwe debajo de este umbral se
devolveran como cerddybrid Multifractal y Ridged Multifractaltienen ambos un
ajusteGain (ganancia) que determina el rango de valores osepdr la funcién. A
mas alto el nimero, mas alto el rango. Es un mégao de hacer aflorar detalles
adicionales en una textura donde los extremos sonaimente recortados.

« Generacién: Puede encontrarse mas informacion aceec estas texturas en la
siguiente direccion: Musgrave Documentation
+ Ejemplos: Véase la Galeria de Ejemplos de las mi#a®rsion para mas ejemplos.

Cuero hecho con una Unica TexiPiedra hecha con una comacion de 3 Textur:
Musgrave Musgravediferentes.

\Voronoi

Int Coll [ Coz | coi3 |
Distance Metric
[.m:tual Distance £|4 iScale: 1.000 »
4 Size: 0.250 ¥

W1: 1.000 s [« Nabla:0.025 |
W2: 0.000 &l
W3: 0.000 Ml —
|Default vars| Wi 0.000 M|

..‘.t -

Paneles de Textuhoronoi

+ Usado frecuentemente para: Metal muy convincenspeaalmente el efecto
"amartillado”. Sombreadores organicos (como venda piel).

+ Tipo(s) de Resultado: Intensidad (por defecto)pCol

. Uso: Esta textura procedural tiene siete opcioresMiétrica de Distancia. Estas
determinan el algoritmo para encontrar la distaeciie celdas de la textura. Estas
opciones son:

« Minkovsky

+ Minkovsky 4

+ Minkovsky 1/2
+ Chebychev
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« Manhattan
« Distance Squaretistancia al cuadrado)
« Actual Distancddistancia actual)

El ajusteMinkovskytiene un parametro configurable (el botxp que determina el
exponente (e) de la funcién distancia (x"e + y*ée)’q1/e). Un valor de 1 produce la
métrica de distancia Manhattan, un valor inferidr, @roduce estrellas, y valores mas
altos producen células cuadradas. Asi, todos lastd$ de Distancia son basicamente
lo mismo -variaciones ddinkowsky

Pueden conseguirse también células de formastdstim la textura usando los otros
cuatro modos:

+ Chebychev células cuadradas de tamafio irregular.
+ Manhattan- células en forma de diamante posicionadas alaatente.
« Actual DistancfDistance Squareecélulas redondeadas de forma irregular

Manhattan Cebychev Minkowsky 10

Cuatro deslizadores en la parte inferior del pAfwrbnoi representan los valores de
las cuatro constantes Worley (explicadas un pocla @ocumentacion Worley), que
se usan para calcular las distancias entra cadia &l la textura basadas en la métrica
de distancia. Ajustar estos valores puede tenamafy efectos interesantes en el
resultado final. Vea la Galeria de Ejemplos conadg ejemplos de estos ajustes y las
texturas que producen.

En la parte superior del panel hay cuatro botomegagiacion que usan cuatro ruidos
base diferentes como métodos de calcular el coller mtensidad de la textura de
salida. Esto da a la textura Voronoi creada con "losslizadores Worley" una
apariencia completamente diferente, y es equivalahiajuste de ruido base que se
encuentra en las otras texturas.

Int de Ruido Base. Collde Ruido Base. Col2 de Ruido Base. Col3de Ruido Base.

Generacion: Para una descripcidbn mas profundalgetittno Worley, vea: Worley
Documentation.
Ejemplos: Vea la Galeria de Ejemplos de las natagedsion para mas ejemplos.
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Distorted Noise (ruido distorsionado)

[t DistAmnt: 1.000 "l" MoiseSize: 0.250 r]

Distortion Moise Noise Basis
|Blender Original :|Blender Original i]

[« mNabla:D.025 |

Paneles de Textura @astorted Noise

+ Usado frecuentemente para: Muy complejo y versétil.

« Tipo(s) de Resultado: Intensidad.

« Uso: Esta textura tiene dos opciones entre lasetpgir: Distortion Noise(ruido de
distorsién), yNoise Basigruido base). Ambas permiten elegir entre la lilgaipos de
ruido de Blender. Tenemos también las opcionddistorted Noisepara trabajar con
Noise Size(tamafio de ruido) yDistortion Amount(cantidad de distorsién). Esto
permite ajustar el tamafio del ruido generado yatdidad deDistortion Noiseafecta a
Noise Basis

« GeneraciénDistortion Noisetoma la opcién que se escogeNmise Basig lo filtra,
para crear un disefio hibrido.

+ Ejemplos: Vea la Galeria de Ejemplos de las naagedsion para mas ejemplos.

Texturas Imagen

UseAlpha | CalcAlpha l Neghlpha
Felds | Roto0 | Movie | Anti | StField

= |?!B'landeraﬂ_Map_Tu_Elngabaw_erte_.png | x | 1
Load Image ] [{.} ' Reload

lt Filter : 1.000 » l Mormal Map J

Extend | Clip | ClipCube

€ ¥repeat: 1 » | 14 Yrepeat: 1 »

4 Min¥ 0.000 k|4 Maxx 1.000 r

‘ MinY 0.000 vl Maxy 1.000 »

El Panellmageen los Botones de Textura (F6).

Si selecciona el Tipo de Textumage(imagen) en el Pandlexture aparece el Panbghage
(imagen). Al hacer clic sobre el botéoad Image(cargar imagen), puede cargar un archivo
de imagen que esté en uno de los formatos de arsbportados por Blender.

Los formatos de archivo soportados son BMP, JPG5 RNTGA. Otros -como PSD- son
soportados en parte. Para animaciones puede ut8zeuencias de imagen numeradas;
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también se aceptan AVIs sin comprimir o comprimigos modo JPG. En plataformas
Windows todos los videos con un codec soportaderéabfuncionar.

Pueden usarse rutas absolutas y también relatisa$oble barra (//) significa el directorio de
trabajo; dos puntos (..) apuntan al directorio padr

El Botén Wguarda la imagen dentro del archivo bleRe&load (recarga) carga desde el
disco una versién de la imagen que haya podido ieamb

Varias Opciones de Image

La imagen de fondo.

La imagen en primer plano.

Usaremos dos texturas diferentes para demostrdidtistas opciones de Imagdra imagen
de fondoes un archivo JPG convencionad imagen en primer planes un archivo PNG con
varios valores Alfa y de tonos de gris. La barreival en el lado derecho de la imagen en
primer plano es un degradado Alfa, la barra vdrtieae un Alfa del 50%.

« InterPol: Esta opcion interpola los pixels de una Imagefo Eé hace visible al
agrandarla. Desactive esta opcion para mantenepilads visibles -se les aplica
antialias correctamente. Esta Ultima caracteriggaitil para disefios regulares, tal
como lineas y titulos; permanecen ‘enfocados' sgoclual agrandarlos

considerablemente. Cuando agranda esta Imagerxdé ﬂ)()(elsu’ﬁ, la diferencia sin
y conlinterPol es claramente visibld €xtura Imagen agrandagla

Textura Imagen agrandada sierPol.
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Imagen en primer p

Imagen en primer p

Textura Imagen agrandada daterPol

lano cdsseAlpha Se evaluan los valores alfa de los pixels.

UseAlpha: Funciona con archivos PNG y TGA puesto que puedtrergar
informacion de transparencien@agen en primer plano con UseAlpha

no c@mnlcAlpha

CalcAlpha:Calcula un alfa basado en los valores RGB de &gén. Negro (0,0,0) es
transparente, blanco (1,1,1) opabndgen en primer plano con CalcAlpha
NegAlpha:lnvierte el valor alfa.

MipMap: Los MipMaps son precalculados: texturas mas peagpiéifiradas, para un
cierto tamafio. Se genera una serie de imagenesucadde la mitad de tamafio que la
anterior. Esto optimiza el proceso de filtrado. @l@mesta opcidn esta desactivada, se
obtiene generalmente una imagen mas enfocada, gbeiempo de calculo puede
alargarse considerablemente cuando la dimensiéfiltdeles grande. Sin MipMaps
pueden producirse imagenes distintas desde angelodmara ligeramente diferentes,
cuando la Textura llega a ser muy pequefia. Ell@d@uecerse muy obvio en una
animacion.

Fields: (campos) Los fotogramas de video consisten enimégenes diferentes
(campos) que son mezclados por lineas horizontélst® opcion hace posible el
trabajo con campos de imagen. Asegura que cuanamderizan los Campos, se use
el campo correcto de la Imagen en el campo corm@etoender. EI MipMapping no
puede combinarse céhields

Rot90: Rota la Imagen 90 grados al revés de las agujasldgal renderizar.

Movie: (pelicula) Los archivos de Video (AVIs soportados Blender, SGI) y
archivos "anim5" pueden usarse también como textmagen. En este caso, el
subsiguiente Panejnim and Moviganimacion y pelicula) es poblado con Botones.
Anti: A las imagenes de graficos tales como cémics egemes que consisten
Unicamente en unos pocos colores con grandes migperellenas, puede aplicarseles
antialias como preproceso incorporado. Ello no tdspara fotografias y similares.
NecesitaDSA
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StField: Normalmente, el primer campo en un fotograma dieo/iempieza con la
primera linea. Algunos dispositivos de video lodmde forma diferente. En ese caso,
es necesaria la opci&@iField

Filter: (filtro) El tamafio del filtro usado por las opcesMipMapy Interpol.

Normal Map: (mapa de normales) Cuando la textura deberiaeusarao "Mapa de
Normales". Necesita imagenes de entrada especignpeeparadas. Vea la seccion
Mapas de Relieve y de Normales.

Escalado y Repeticion

Una Textura Image es normalmente puesta sobrejatoate tal modo que cubre al objeto en

su totalidad. Con los Botones Numéridds y Max puede establecer el desplazamiento y
tamafio de la textura en relacion al objeto. Ahaiaeddecidirse qué hacer con los pixels que
no quedan cubiertos.

Extend Fuera de la i |magen el color del borde es extendid

Extend: (extender) Fuera de la imagen el color del boslexendido Extend. La
Imagen fue puesta en el centro del objeto con I@gsstes mostrados.

clip | clipcube | Repeat | checker |

4 MinX -0.600 b4 MaxX 1.600 *
4 MinY -0.600 k) Maxy 1.600 »
Clip: (cortar) Fuera de la Imagen, se devuelve un \afarde 0.0. Ello permite 'pegar’
un pequefio logo sobre un objeto grande.

ClipCube: (cortar cubo) Lo mismo qu€lip, pero ahora la coordenada 'Z' se calcula
también. Fuera de un area cubica alrededor dedgdm un valor 0.0 es devuelto.
Repeat:(repetir) La Imagen es repetida horizontal y weeitnente con la frecuencia
expresada elrepeaty Yrepeat

Checkergenera disefios de tablero de ajedrez. Aqui seimsdmagen azul sobre un fondo

negro.
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« Checker:(ajedrez) Tablas de ajedrez hechas rapidambtudar (mortero) gobierna
la distancia entre los campos en partes del tamaf® textura.

Extend | Clip |ClipCube| Repeat
Even | Mortar: 0.200

. MinX-3000 |. MaxX3000 -

[ WMinY-3.000 |  Maxv3.000 -

(Puede usar también la opcigize (tamafio) en el Pandllap Input para crear el
namero de campos deseado).

Texturas Image animadas

Basicamente pueden animarse diversos atributosatkerial con animaciones IPO, como los
canales de textura. O puede animarse el desplaztande la texturaofsX/Y/Z en el Panel
Map Input Puede también usarse otro objeto como fuenteodedenadas de entrada de la
textura y animar este objeto.

Pero aqui hablaremos sélo de texturas animadasi maismas, como videos y secuencias de
imagenes.

Videos como Texturas

El modo méas simple de conseguir una textura anineadasando un archivo de video. El
video necesita el mismo nimero -o una divisionrantge fotogramas por segundo (fps) que
la animacion para correr a la misma velocidad.

Puede usar AVI raso, AVI JPEG y archivos Anim (FatolFF). En los sistemas operativos
Windows todos los AVI cuyos codecs correspondieastén instalados deberian funcionar.

InterPol | UseAlpha | CalcAlpha | NegAlpha  Frames : 450 450 frs
MipMap | Fields | Rotao U5V StField Offset - 0 ¥ 1 it

-

-

= | /RMOVO140.AVI [%]1 TS — [~ Fra:0 +|[* 0>
gflma: 2 » clic - o [

Load Image ] LEJ Reload I : ” Sy | i Frac 0or|[4 O

[ Fiter:1.000 [  Normal Map St k] RO

Extend J C”P |Gi|:vCuh~E _H-Epﬂat Chatker 4 Len: O 3 A Fraz @ e ||d Ow

. Xepeatl |« Yrepeat:l
< MinX0.000 |« MaxX1.000
< MinY0.000 |« Maxyl.000

Un archivo AVI como Textura Imagen.

El nimerafrs en el PaneAnim and Moviganimacion y pelicula) muestra cuantos fotogramas
han sido reconocidos. Puede copiarse este numecangboFrames (fotogramas) con el
boton de flecha. EI nUmemur muestra qué fotograma se visualiza en el PRreliew(vista
previa).

+ Frames:(fotogramas) Esto activa la opcion de animacidrg archivo de imagen (en
el mismo bloque Imagen) ser& leido por cada fotogreenderizado (véase también
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Fie/lma). El nimero en el campgérameses el numero de fotogramas que sera usado
en la animacién. El dltimo fotograma se usara ctertura estatica para el resto de la
animacién si no se activa la opciGgclic.

- Offset: (desplazamiento) El niumero de la primera imagenladenimacion. El
fotograma final se calcula confmames+ Offset

- Fie/llma = "Fields per Image:" (campos por imagen) El nionde campos por
fotograma renderizado. Si no se renderizan canggi¥n introducirse aqui numeros
pares (2 campos = 1 fotograma). Esto estableceltidad de la animacién. Los
ajustes correctos dependen de la tasa de fotogrdetagdeo textura, de la tasa de
fotogramas de la animacion renderizada, de la rezaaédn o no de Campos (en el
PanelRenderdel contextdSceng y de si el video textura usa Campos (Bdtdids
en el Panelmagede los Botones de Textura). Algunos ejemplos:

o El video tiene 24 FpS, la animacion tendra 24 Fssamos renderizando sin
Fields AjusteFie/lmaa 2.

o El video tiene 12 FpS, la animacion tendra 24 Es$amos renderizando sin
Fields AjusteFie/lmaa 4.

o El video tiene 16 Fotogramas, la animacion tendrd&®&ogramas. Estamos
renderizando sifields AjusteFie/lmaa 6.

o El video tiene 24 FpS, la animacion tendra 24 lHs$amos renderizando con
Fieldsy estamos usandéeldsen el Pandimage AjusteFie/lmaa 1.

+ Cyclic: (ciclico) La Imagen de animacion es repetida caotiente.

« StartFr: (primer fotograma) El momento -en fotogramas Bé&nen el cual la Imagen
de animacién debe empezar. Hasta ese momento $a psmera Imagen del video
como textura.

+ Len: Este boton determina la longitud de la animacidmLen de O significa que la
longitud es igual @&rames Asignando alLen un valor superior &rames puede
crearse una foto fija al final de la animacion d@ee us&yclic.

« Fra: Los botonegra permiten un montaje simple dentro de una Imagenada. El
botdn izquierdoFra, indica el nimero de fotograma; el boton de ladea indica por
cuanto tiempo debe mostrarse el fotograma (Modtafrardeo). A continuacion hay
un ejemplo. Si uskra debe ajustalFramesy Lenadecuadamente.

Secuencia humerada de Imagenes como Textura

En lugar de un archivo de video puede usarse taminé secuencia numerada de imagenes.
El procedimiento mas simple sera guardar las imggem un subdirectorio y cargar una de
las imagenes del subdirectorio.

_InterPol Usealpha | CalcAlpha | NegAlpha i Frames : 12 | &
(TR Fields | Ratso | Movie StField P Offset : 0 :
< | fizahlens01.jpg 21 o
Load Image | [{#] Reload | . « Fra:Q »||«0»
|* Filter : 1.000 ’[ MNormal Map ] ! Startfr: 1 L e A
Extend | Clip |CIipCubE Repeat ' L | [SEh AR |
. Xrepeat:l |+ Yyrepeat:l o
« MinX0.000 |« Maxx1.000 |
¢« MNY0.000 [« Maxy1.000 |

Archivos de Imagen numerados como Textura
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En este ejemplo se han usado 12 archivos de Im@jejpg a 12.jpg). La entrada en el
campo Frames activa la animacion. Ahora Blender trata de enewntos fotogramas
siguientes cambiando un numero en el nombre devarciNo puede usarse también la
opciénMovie

Numeros: Debe tener en cuenta algunas cosas para mantBferder contando:

1. Blender intenta encontrar los otros archivos canmdmaun nimero en el nombre de
archivo. Sélo el dltimo digito se interpreta paral fin. Por ejemplo
01.ima.099.tga + 1 sera 01.ima.100.tga.

2. Los numeros deben tener la misma longitud. Pongas e la izquierda. Blender
cuenta de 1 a 12, pero no hacia atras hasta 1u Hrgar empieza en 10. Por lo
tanto use 01, 02 ...

Todo lo demas funciona igual que con las textueagideo. He aqui un ejemplo de la opcion
Fra.

Asumamos que queremos crear un semaforo animadoerBrcreamos cuatro imagenes
diferentes: Rojo, Rojo/Ambar, Verde, Ambar. Estasatm imagenes cambiaran
continuamente.

T UseAlpha | CalcAlpha | Negalpha . Frames:100 | =
BLLERS Flelds ] Hﬂt9ﬂ| Movie StField P Offset : 0 *
= | frampelfampel0nl. jpg _ | %] 1 = « Frazl » |[ 435
L ma: yclic
Load |mage [Fﬂ Reload - i Fraz2 b || 415
[« Filter:1000 o Mormal Map | = 'StafFF“_l B e e 435p
Extend | Clip | ClipCube B8 Checker ! Len: & v o Frad s]laase

4 Xrepeat: 1 3K Yrepeat: 1 .
. MinX 0.000 (3 Max} 1.000 ,
| Min¥ 0.000 Bl Maxy¥ 1.000 -

Ajustes para la animacion del seméaforo con cuatémgenes. Idea por "tordat" [1]

El seméforo con los ajustes de la fighjastes para la animacion

Note que son necesarios 100 Fotogramas, aunqueesd@isan cuatro imagenes. El resultado
no es sorprendent&l(seméaforg.
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Mapeado UV

Introduccidén

El mapeado UV es una manera de mapear texturasipdelmhagen sobre modelos
tridimensionales. Se puede usar para aplicar xtarformas arbitrarias y complejas como
cabezas humanas o animales. A menudos estas textmamagenes pintadas o dibujadas,
creadas con programas como Gimp, Photoshop, owermggue sea tu programa de dibujo
favorito. Las texturas Procedurales, como hemds s los capitulos anteriores, constituyen
una buena manera de texturizar un modelo. Lo queadmente bueno de este tipo de texturas
es que siempre "calzan", se ajustan perfectaméntedelo. Las imagenes 2D en cambio, no
siempre se ajustaran tan bien. Crear texturas guoakes es relativamente sencillo, y ofrecen
una manera rapida de obtener buenos resultadosnfiargo, hay situaciones en las que este
tipo de texturas no es suficiente. Por ejempl@id¢hde una cabeza humana nunca se vera lo
suficientemente bien cuando es generada procedemgdmlLas arrugas en un rostro humano,
o0 las saltaduras de pintura en un automovil noemgar en lugares al azar sino que dependen
de la forma del modelo y de su uso. Las imagenesgas manualmente le dan al artista
control total sobre el resultado final. En lugarashelar jugando con deslizadores numeéricos,
los artistas pueden controlar cada pixel sobresfedicie. esto comdnmente siginifica mas
trabajo, pero los resultados valdran la pena. UpandV es una forma de asignar una parte
de una imagen a un poligono en el modelo. Cadé&eattl poligono es asignado a un par de
coordenadas 2D que definen que parte de la iamgienapeada. Estas coordenadas 2D se
llaman UVs (comparar con las coordenadas XYZ en BB)operacion de crear estos mapas
UV se conoce tambinén como "despliegue” ("unwrap'inglés), debido a que todo ocurre
como si la malla fuera desenvuelta o desplegad® swbplano 2D.

A Tip: El mapeado UV es también fundamental en el mator d

juego de Blender como en cualquier otro juegortratisional existente. Es de hecho el
estdndard para la aplicacion de texturas sobre logmdeasi todo modelo que
encuentre en un juego se hallara mapeado UV.

El Editor UV

El mapeado UV se hace en Blender a través de lan@rdel Editor UV y de un modo
especial de la Ventana3D llamado el Modo Selecd#iCaras (Face Select). El Editor UV
nos permite mapear las texturas directamente dabrearas de las mallas. Cada cara puede
tener coordenadas de textura individuales y ungemalistinta asignada a la mismas, puede
combinarse con colores de vertices para hacerlabmilfente o mas oscura o incluso darle
color. Por medio del editor UV, a cada cara sesignan dos propiedades adicionales:

+ cuatro coordenadas UV
Estas coordenadas definen la forma en que se mdpsamagenes sobre la cara. Son
coordenadas bidimensionales, por lo que se lasalldsV,para distinguirlas de las

coordenadas XYZ. Estas coordenadas pueden utdizzas renderizado o para uso en la
pantalla OpenGL en tiempo real.
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« un enlace a una Imagen

Cada cara en Blender puede tener un enlace a wgemdistinta. Las coordenadas UV
definen como se mapea esta imagen sobre la caranagen puede renderizarse o ser
mostrada en tiempo real. Para poder asignar Imagemeodificar las coordenadas UV del
Objeto Malla activo, la Ventana3D debe estar diia@do "Seleccion de Caras".

Mode:

% Texture Paint
& Vertex Paint

£ Edit Mode
% Object hode
Entrando al Modo Seleccion de Caras.

Agregue a la escena un Objeto Malla, luego ingeesel Modo Seleccién de Caras eligiendo
la opcion "UV Face Select" del menu Modo. La mablad visualizada en modo Z-Buffer. Si
entra en el modo de visualizacion Texturizado (A, Ttambien llamado "modo papa") vera
la malla en color blanco, lo que indica que actegit® no hay ninguna imagen asignada a sus
caras. Puede controlar la manera en que se refarses caras usando los botones Draw
Edges (Dibujar Aristas) y Draw Faces (Dibujar Camas el PanelUV Calculation. Si se
activa Draw Edges, todas las caras se mostraranrcdelineado. Con Draw Faces activado,
todas las caras seleccionadas se visualizaran emamosado claro (o del color del Tema).

Modo Seleccion de Caras.
LSCM Unwrap. y
[S.tanﬂbr.d’ 248

| Bounds |2 | /4 |m
From Hincou

| Paler 25 NEsEarag
Panel Calculo de UV.
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Presione A y todas alas caras de la Malla seraacaehadas y resaltadas con lineas
punteadas. En la Ventana3D puede seleccionar caraBMB, o la Seleccién por Area (B).
Si tiene dificultad para seleccionar las caras afts® puede ingresar en Modo Edicién y
seleccionar los vertices que quiera. Luego, at daliModoEdicén, las caras definidas por los
vertices seleccionados deberian también permasetaacionadas. Solamente una cara es la
activa. O en otras palabras: La Ventana de Imag@amente mostrara la imagen de la cara
activa. Como se acostumbra en Blender, solamenikinaa cara seleccionada es la activa y
la seleccion se realiza con RMB. Cambie una versdaaVentana de Imagen/Editor UV con
SHIFT-F10. Aqui puede cargar o buscar una imageretboténLoad Las imagenes deben
tener una resolucion multiplo de 64 pixels (64x628x64 etc.) para poder ser representadas
en tiempo real (nota: la mayoria de las tarjetasn83soportan imagenes mas grandes que
256x256 pixeles). Sin embargo, Blender puede rératetodas las imagenes asignadas sin
importar su tamafio cuando se crean imagenes astat@nimaciones.

Jﬁl=:ww Select (mage UVs
El Editor UV.

Cargar o buscar una imagen en Seleccion de Caigsaaautomaticamente la imagen a las
caras seleccionadas. Esto puede observar inmediatanen la Ventanas 3D (cuando se
encuentra en Modo Vista Texturizada).

Herramientas de Desplegado (Unwrapping)

En la Ventana3D estando en Modo Seleccion de Qawasle presionar U para hacer aparecer
un menu para calcular las coordenadas UV de |las sateccionadas. También puede realizar
este desplegado utilizando el Panel de Calculo b\oe Botones de Edicion. Dicho panel
nos ofrece un mayor control sobre el proceso dglidgsie.
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UY Calculation
Cube

Cylinder
Sphere

Bounds to 1/8
Bounds to 14
Bounds to 1742
Bounds to 14
Standard 1/8
Standard 1r4
Standard 142
Standard 141
From Windows

UV pre-sets.
Los algoritmos de Despliegue UV disponibles son:

+ Cube (CubicopPetermina mapeado cubico.
+ Cylinder (Cilindrico), Sphere

(Esférico)Mapeado ciindrico/esférico, calculadi@sde el centro de las caras seleccionadas.
« Boundsto 1/8, 1/4, 1/2, 1llas

coordenadas UV se calculan utilizando la proyecdénlo mostrado en la Ventana3D, y
luego escalado a la fraccion de la textura imagditada.

. Standard 1/8, 1/4, 1/2, 1Qada

cara obtiene un conjuto de coordenadas UV cuadrag@sluego son escaladas la fraccion
requerida de la textura imagen..

+ From Window (Desde Ventanaas
coordenadas UV se calculan utilizando la proyecd®io que se muestra en la Ventana3D.
+ LSCMLas coordenadas se calculan

empleando el algoritmo Mapa Conforme a Cuadradosnuis (Least Squares Conforming
Maps). Uselo conjuntamente con las costuras masc&dael panel de mapeado UV, puede
ajustar la forma en que se realzia el mapeadomp@® lo muestra en la Ventana 3D cuando
el modelo esté en Modo Seleccion de Caras.\Gew Aligns Facéhabilitado, el despliegue
Cilindrico y Esférico es afectado por la vista attua vista es considerada como el frente del
Cilindro/Esfera, con las tapas arriba y hacia dbfde la Vista. El cilindor/esfera esrtado

del lado opuesto de la vistdizey Radiusdefinen el escalado del mapa cuando se usan los
mapeados Cubicos y Esférico/Cilindirco repsectivateeCon el botoWA Top(View Aligns
Top) habilitado, la Vista debe verse como a tral@sCilindro/Esfera. Es cortada en parte
superior de la vista. Con esto activado tambierd@wkefinir como se rotara la vista respecto
de los polos utilizando las opcioné®lar ZX y Polar ZY. Si se habilitaAl Obj, el
Cilindro/Esfera se gira basado en el giro del @bjebs botone®raw Edgesy Draw Faces
activan la visualizacion de aristas u caras endatdha3D cuando se esta en Modo Seleccién
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de Caras. LAs caras seleccionadas en este modensenvcolor purpura transparente (o el
color indicado en el tema), similarmente a Modokedic La visualizacién de costuras en
ModoEdicién se puede encender y apagar con el hdtdw SeamsLos colores de las
costuras también pueden modificarse en las opcibeleBema.

Editando las coordenadas UV

Dentro del Editor UV ver4 una representacion declass seleccionadas en la forma de
vertices amarillos o rosados, conectados por lipeaseadas. Puden usarse aqui las mismas
técnicas que en ModoEdicibn de Mallas para seleacjomover, rotar, escalar y asi
sucesivamente. Si pulsa el botidock puede obtener una vista en 3D en tiempo real sle lo
cambios producidos. Si lo necesita, puede realit@scalado y traslacién de los vertices en
los ejes locales X e Y del mapa. Pulse X o Y una imciado el comando escalar (S).
También se encunetra disponible la Herramientadiei@ Proporcional (PET) que funciona
exactamente igual que lo visto para ModoEdiciorMddlas. Al igual que en ese modo, los
vertices pueden ocultarse o mostrarse utilizangoMiT-H respectivamente.

Grab/Move ;
Rotate R
Scale 3
Weld/align W
hdirrar. .. hd

MenU de transformaciones UV.

Dentro del Editor UV se encuentran disonibles wwanwdos de seleccion. Como cada vertice
de la malla es dibujado en el Editor por cada @ata que pertenece, a veces es dificil
distinguir si hemos seleccionado el mismo verticeoo Habilitando la opciéiPegar UV a
Vertice de Mallaal hacer click con RMB no solo seleccionara urtiese UV sino todos los
vertices UV que correspondan al mismo vertice dadla. Este modo es accesible incluso si
no se lo ha activado desde el menu, simplementéemando pulsada la tecla CTRL cuando
se selecciona el vertice. La opciBtick Local UVs to Mesh Vertex (Pegar UV Local &ive

de Malla) funciona de la misma manera, pero solo seleccimsa UVs que estan
"conectados", es decir, que estan dentro de urordadgh pixeles alrededor del primer UV
seleccionado. También puede acceder a este modouatido no esté activado por defecto
manteniendo pulsada SHIFT cuando se seleccionenice; Estas dos opciones pueden ser
respectivamente activadas o desactivadas pulsaf@®iL-C y SHIFT-C. ConActive Face
Select (Seleccionar Cara Activagtivada, un click RMB seleccionara una caragolavertira

en la cara activa. Esto puede ser activado y deadotpulsando C. En todos estor tres casos,
aparecera un icono especial en la esquina infeqoierda del editor UV. Observe ghetive
Face Selecly Stick UVs to Mesh Vertex (Pegar UVs al Vertice ddldyl pueden también
combinarse. La opciddnlink Selection (Desconectar Seleccibakara la seleccion actual, es
decir solo dejara seleccionados esos verticeassidras estuvieran totalmente seleccionadas.
Como lo implica el nombre, esto es particularmerilepara desconectar caras y moverlas a
otra parte. La combinacién de teclas es ALTSelect Linked UVs (Seleccionar UVs
Conectados)unciona similarmente &elect Linkeden la Vista3D. Seleccionard todos los
UVs que estén "conectados" a los UVs seleccionadiualmente. La diferencia con la vista
3D es que en el Editor UV, los vertices UV estaneotados "implicitamente"”. Dos verties
UV se cosideran conectados si la distancia enties elo es mayor de 5 pixeles. La
combinacion de teclas es L. Utlizando el comandos&t' ("Stitch" V), distintas partes de
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una mapa UV pueden ser "cosidas" o pegadas enselag$ vertices UV de los bordes,
corresponden a los mismos vertices de malla. Elaoolm Coser funciona uniendo contornos
irregulares, seleccione los vertices de la lineatériza usando "Stick UVs to Mesh Vertex".
Limit Stitch (Limitar Costurafunciona de manera parecida. La diferencia essgle pega
UVs dentro de un rango dado. El limite por omisis de 20 pixeles. La ventaja sobre
"Coser" es que evita que aquellos UVs que se sugeben permanecer separados, se unan
entre si. EA'Stitch" and "Limit Stitch".puede verse como Limitar Costura evita que las dos
partes de un cilindro se superpongan una sobre otra

Limit Stitch

"Stitch" and "Limit Stitch".

Puede soldar UVs que no correspondan al mismoceedié malla usando el comando Weld
("Soldar" W). También puede usar este comando phngar varios vertices en X o Y.
Después de pulsar W pulse X o0 Y para elegir agjeadjuiere alinear. Algunas pistas:

+ Pulse R en la ventana 3D
para rotar las coordenadas UV.

« A veces es necesario mover los ficheros de
imagenes a otro lugar en el disco rigido. Presima la Ventana de Imagen para acceder al
menuReplace Image nam@uede completar el viejo nombre de directorid yuevo. Pulse
OK para cambiar las direcciones de todas las imagarieadas en Blender que apunten al
viejo directorio. (Nota: use como nuevo directagiocddigo "//" para referirse al directorio
donde se encuentra el fichero .blend).

+ Puede usar simultaneamente Seleccion
deCaras y Pintura de Vertices (V). La Pintura detidtes solo actuara sobre las caras
seleccionadas en este caso. Esta caracteristieapesialemtne util para pintar como si no

compartieran vertices. Observe que los coloresediice se usan para modular el brillo o el
color de la textura de imagen aplicada.
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+ View Select Paint | #verex Paint = @IF [Ol@maf ] [ =]mrocky.png [x] {}l Ly
Los colores de vertice modulan la textura.

Despliegue LSCM

LSCM es una sigla que significa "Least Squares @omhg Map" o "Mapa Conforme a
Cuadrados Minimos". Este es un método matematiaozado para crear automaticamente
un mapa UV manteniendo al minimo el estirado y wheézion de la textura. Funciona
mentiendo los angulos locales. Como cualquier otoolo de despligue UV, desplegara las
caras seleccionadas en el Modo Seleccién de CarasSé puede acceder a él pulsando la
tecla U y eligiendo la opci6bSCM o directamente pulsand&CM Unwrapen el PaneUV
Calculation Para poder desplegar correctamente una mallaeamg®y LSCM, debe
asegurarse de que la malla pueda ser aplanadaesiasthda deformaciéon (en términos
matematicos, deberia ser equivalente a un disst). $& hace definiendo "costuras" (seams),
es decir, lugares por donde sera cortada la midtlanecesita definir costuras si la malla
puede ser desplegada sobre un plano directamantdoBoEdicion, las aristas seleccionadas
pueden ser marcadas como costuras o aristas singaado las teclas CTRL-E. Aqui puede
verse un cubo con costuras, y el mapa que resiggglde aplicar LSCM.

Método de despliegue LSCM.

A menudo una malla no puede desplegarse como wo @nupo de caras, sino que debe
cortarse en varios grupos. Si las costuras diveds caras seleccionadas en varios grupos, el
despliegue LSCM los desplegara separadamente wlolcsnen el Editor UV de manera que
los grupso de caras no se superpongan. Paradadditseleccion de grupos de caras, el
comando Seleccionar Conectados (L) en el Modo Selede Caras UV seleccionara todas
las caras conectadas siempre que no haya ningwtarazaue las divida. De esta manera
puede seleccionar un grupo de caras selecciona@lsala de las caras del grupo y luego
pulsando L. Para retocar ain mas el resultaddJWsen el Editor UV pueden ser fijados o
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"clavados" en una posicion determinada. Si se g§dcBCM, estos UVs permaneceran en su
lugar y el mapa UV resultante se adaptara a los EBjgs. En el Editor UV, los UVs
seleccionados se fijaran o soltaran pulsando P B-Rlrespectivamente. Pulsando E en el
Editor UV se iniciara el despliegue LSCM sobredagas visibles en el Editor. Los UVs fijos
son marcados en color rojo.

Pintado de Texturas (Texture Paint)

Una vez que ha cargado una imagen en el Editordu€de modificarla utilizando el Modo
de Pintado de Texturas. Use la opcdiaint Toolen el menWiew para cambiar el tamafiode
pincel, Opacidad y Color. Actualmente solo hay tnc@ por omision, pero se esta
trabajando para ofrecer mas pinceles. Todos losbicamrealizados se reflejaran
inmediatamente en la Vista 3D si el modelo se emcaesn "modo papa”. Sin emabrgo la
textura modificada no se guardara hasta que eigni@nte sea ordenado. Use la op&awve
Image en el mendmage para guardar su trabajo con un nombre distinteemplazar la
imagen original.

N 4
[ i . &
La herramienta "Paint" en accion.

Observe que la opcidbraw Shadow Mesh (Dibuajr Sombra de Malk® vuelve muy (til
para mantener la referencia del mapa UV mientats s texturas.

Renderizado y coordenadas UV

Aln sin una imagen asignada a las caras, puederizadusando coordenadas UV. Para ello,
utilice el botonUV verde en el mend de Botones de Materiales (F5ta@bién desea
renderizar la imagen asignada, debera pulsar éhii@xFaceen los botones de Materiales.
Combinando esto con la opci¥ertexColhara que se usen también los colores de vertice.
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Mapas de Relieve y de Normales

Los Mapas de Normales y los Mapas de Relieve (Bwsitpgn ambos al mismo propdsito:
simulan la impresion de una Superficie 3D, es dealgrrelieve. Pero este relieve no va a
proyectar ninguna sombra y no obstruira a otrostobj Si el &ngulo de cadmara es rasante en
relacion a la superficie, nos daremos cuenta deagsi@perficie no tiene relieve en realidad.

Los términos "Mapa de Normales" y "Mapa de Reliege" usan de forma sinénima
frecuentemente, pero existen ciertas diferencias:

+ Los Mapas de Relieveson texturas que almacenan la altura relativaodepixels
desde el punto de vista de la cAmara. Los pixekscpa desplazados en la direccién
de las normales de las caras, bien en direcciém @ainara o alejdndose de ella.
Pueden usarse imagenes en escala de grises aobigaldres de intensidad de una
textura RGB (incluyendo imagenes).

+ Los Mapas de Normalesson imagenes que almacenan normales directamerits e
valores RGB de una imagen. Cambian las normaletaldéorma que los pixels
parecen movidos de forma arbitraria. Por ello puedarse cualquier relieve deseado.

Los Mapas de Normales en Blender almacenan unaaholeria siguiente forma:

+ El color Rojo es mapeado (desde 0 a 255) en X &1.0)
+ El color Verde es mapeado (desde 0 a 255) en ¥ &1.0)
+ El color Azul es mapeado (desde 0 a 255) en ZgA. @)

Dado que todas las normales apuntan hacia el esjpecho se almacenan valores negativos
de Z (serian invisibles de todas formas). En Blesdetoma en cuenta el rango completo de
azules, aunque otras implementaciones también mdpsaolores azules (de 128 a 255), a
(0.0 a 1.0). Esta ultima convencion es usada eortD8", por ejemplo.

Ejemplos

Vamos a ver algunos ejemplos. Primero, el rendeSaeanne Render de SuzannelLa
segunda imagen muestra el Mapa de Normales de iBufdapa de Normales de Suzahne
No se ha usado la cdmara en mQuito para hacer mas facil la comparacion entre imagenes

La imagen del extremo derecho en la fila superiaestra eMapa de Relieve de Suzanne
Fue creado con el Plugin ZUtilz. La resolucion Melpa de Relieve es demasiado pequefa
para el relativamente grande rango de Valores dr&darse cuenta de ello observando el
render del Mapa de Relieve.

Render de Suzanne
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Normal Ma@m deMapa de Relieve de Suzanne. La profundidad desglbitMapa d
Suzanne (no ortogonal) Relieve es demasiado pequefia para cubrir los eetall

Se han usado ambos mapas como texturas en un pfanero el Mapa de NormaleRégnder
del Mapa de Normalésy luego el Mapa de RelievRénder del Mapa de Religv&n ambos
casos la camara permanecié en la misma posiciorquen los mapas fueron hechos
(perpendicular al plano).

</table> EIRender del Mapa de Normales s6lo pseudo 3D. No puede verse el lateral de la
cabezaRender del Mapa de Normales en vista laterdlsando una camafarto para crear

el Mapa de Normales, se consigue menos distorstdpedspectivaRender del Mapa de
Normales en vista lateral hecho con una camara Orto

Usando Mapas de Normales y de Relieve

TN UseAlpha | CalcAlpha | Neghlpha

FHEET Flelds | Rotso | Movie | Antl | StField
= |er3D_SuzanneOrthoNormalMap.png| % | 1|

Lead Image 1 I r?l Fmbnmad. |

il [

—Fier 100
B ERERER ==t o
K Xrepeat: 1 b4 Yrepeat: 1 »
" Min 0.000  +|« MaxxX1.000
4 Min¥ 0.000 ve o Max¥ 1.000 .

BotonNormal Map(Mapa de Normales) en el Pafmiage(Imagen).

Los Mapas de Normales y de Relieve son simpledilitzaun Asegurese de aplicar la Textura
en los botones del panglap To(Mapear A) deMaterials (Materiales) a\or. La fuerza del
efecto esta controlada por el Botdbn Numéhiay del mismo Panel.

Si desea usar un Mapa de Normales, debe activeot@h Normal Map(Mapa de Normales)
en el panelmageen los botones de Textura Fo(on Normal Maj

Puesto que soélo las normales son afectadas duehntender, no obtendr4 sombras, o
Oclusion Ambiental, u otros efectos '3D'. Se tsataplemente de una textura.
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Creando Mapas de Normales

Crear Mapas de Normales en Blender es relativansenigllo.

1. Cree un modelo y alinéelo con las coordenadas deldm Ello hara méas sencillo
posicionar la camara.

[«  sScale:200 |

. dipsta:0.10 -
ClipEnd: 100.00

+ DrawSize: 0.500
ShowLimits

Show Mist

Ajustes de Camara para crear un Mapa de Normales.

2. Posicione la cadmara justo encima del centro de aieto. ActiveOrtho en el Panel
Camera(camara) en los botonésiting (Edicion, F9). El pardmetr8cale (escala)
gobierna el tamafio del detalle de visualizacidjugtes de Camara para crear un
Mapa de Normal@s

3. El material del modelo deberia ser ajustad®hadelesgsin sombras), asi no tenemos
que preocuparnos sobre la iluminaciéguétes de Material para crear un Mapa de
Normales.

4. Necesitamos tres canales de textura, todos coatiggrcomo TexturaBlendlineales
(Ajustes de Textura para crear un Mapa de Normales

5. Los tres canales de textura uddor en el PaneMap Input(Mapa de Entrada); el
PanelMap To(Mapear A) Se ajusta@ol.

« La primera textura udslap Input(X, -, -), Color Rojo (1, 0, 0), Modo de Mezdix
(Coordenada X

+ La segunda textura uddap Input(Y, -, -), Color Verde (0, 1, 0), Modo de Mezcla
Add (Coordenada ¥,

« Latercera textura uddap Input(Z, -, -), ofsX (-0.5), sizeX (2.0), Color Azul (0, 1),
Modo de Mezcladdd (Coordenada X

Moviendo y escalando la textura azul conseguimasrasolucion mas alta en la direccién Z
(rango entero).

Para una vision general, todos los ajustes de ialet&r
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Ajustes de Textura para crear un Mapa de Normales.

T Map Inpul w Map T

Coordenada Z
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Puede descargar un archivo de ejemplo con el rahten la pagina de Notas de Version.

Debe afadir el material "normalmap" del archivorfnalmap_material.blend".

Render del Mapa de NormalRender del Mapa de Relieve. Haga clic sobre la émamr:
perpendicular a la superficie. yer una versién mas grande.

Render del Mapa de NormaRender del Mapa de Normales en vista lateral heohaunz
en vista lateral. camaraOrto. Es la misma posicion de camara que e
anterior imagen, con menos distorsion de persgectiv

Mapas de Normales y superficies curvas. Los Mapas de Normales darén los result: dos
esperados s6lo si se usan con superficies planas.

Mapas de Ambiente

Las superficies brilantes que blender genera, enuseflejos especulares. Lo ir6nico de estos
sombreadores especulares es que son solo sersiblesuces (lamps). Especificamente, las
superficies con sombreado especular muestran un derbrillo como si fueran una reflexion
de tipo espejo de la luz (lamp). Todo esto tiendide excepto que si uno gira la camara
hacia la luz (lamp), ésta no se ve. La cadmara tz&eles sélo si esta siendo reflejada por un
sombreador especular, no directamente. Por otrge,plos objetos que aparecen muy
brillantes en la escena (que reflejan much luzehccamara), pero que no son luces (lamps),
no aparecene en estos reflejos. Es facil haceluar@amp) que este directamente visible para
la camara poniendo algin objeto renderizable east®na, que se vea como algun tipo
apropiado de lampara, llama, sol, o algo por eloes$in embargo, no hay una solucion
inmediata para el hecho que, los objetos alrededae ven en los reflejos especulares. En
una palabra, faltareflejos Este es el tipo de problema que trataremos anitia la técnica de
mapas de ambiente. Asi como se renderiza la luzatpamza el plano visible utilizando la
camara para definir un punto de vista, se pueddererar la luz que alcanza la superficie de
un objeto (y por lo tanto, la luz que puede selejada hacia la camara). El mapeo de
ambiente de Blener renderiza un mapa cubico decena en los seis puntos cardinales desde
algun punto. Cuando los seis bloques de la imagemmpeados sobre un objeto utilizando
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las coordenadas deefl crean la complejidad visual que el ojo esperaerereflexiones
brillantes.

Note: Es util recordar que el verdadero objetivo de &staica es lograsredibilidad, no
exactitud El ojo no necesita una simulacion fisica exaddaltrayectoria de la lu:z;
solamente necesita creer que la escena es realpvi@ complejidad que espera ver. La
cosa menos creible en la mayoria de las imagemeteneadas es la esterilidad o
pulcritud de la escena, no la exactitud.

El primer paso cuando se crea un mapa de ambismtefiair el punto de vista para el mapa.
Para empezar, hay que agregar un empty a la egadnearloen la posicion del reflejo de la
camara con respecto a la superficeflejante. (Esto es posible, estrictamente hablando, solo
para superficies reflejantes planas.) En el caso id&alposicion del empty copiaria
inversamente a la posicion de la camara a travépldeo del poligono sobre el que esta
siendo mapeado. Seria realmente dificil crear uypande ambiente Unico para cada poligono
de una malla detallada, por lo que hay que aprarege el ojo humano es facil de engafar.
En particular, para objetos relativamente pequefiosomplejos, se puede solucionar
simplemente ubicando el empty cerca del centro. Idamos al empteny, de manera que
podamos referirnos a el por su nombre en la corddn del mapa de ambiente. Crearemos
una esfera reflejante sobre un plano reflejant@nds la configuracién mostrada Ejemplo

del uso del Mapa de Ambiente

reflecting

ELT

Ejemplo del uso del Mapa de Ambiente

Notese que el Empty "env" esta ubicado exactanaetiajo de la camara, a una distancia de
3 unidades de blender desde el plano reflejante equigual a la altura de la camara sobre el
mismo plano. A continuacion, pongamos algunas |udegmos la esfera sin un material
asignado, y movamos el plano a wapa diferentePor ejemplo, digamos que todo esta en la
capa 1, excepto el plano, que esta en la capa &iggpamos al plano un material bajoRaf

y Specy agregamos una textura en el canal dos (2) copdoametros que se muestran en
Material del plano Reflejante.
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rap Input

| Texture

|
[= [MA:Material | x|&[F] #]¥
R J[oel9 . TwaT

[Lambert =|[Ref 0.20 WE———|[ Halo

1 ®F
(v TE:&ny |

[Cal Light| ¥Col Pair|| TexFac || Shadeless| | [CookTor 2] [Spec 0.20 1 | _Radio 2| Clear |1] |&
| [ ol | EEE T Hards0 || Wire
ZTransp
G 0.600 = |
S T
| | Mir [Amb 0.5 —| [Emit n_u_jl—%l

[&lpha 1.000 Bl
[ Hs [ D¥N] [SpecTra oo ——7F— |

[Add 0.0———| [ Zoffs: 0.000 1 |[ Zinver |

Texture hap Input | Texture kdap Input |

0¥ [ Ohject | | [(0% [ Object | |
[Gloh | Qrco [ Stick | Win [ Mor [ Gloh | Oreco [ Stick | Win [ Mor
EEN [ Cuke | [ ofsw0.000 | [WEEW [ Cuke | [ ofsxoooo |
Tube |[ Sphe | [« ofs¥ 0000 ] Tube |[ Sphe | [ ofs¥ 0000 ]
< ofsZ 0000 - < ofsZ 0000 -

BN v](Z] . sizex 1.00 Y]] - sizeX1.00
CIEE] T size¥ 1.00 OXIE=] o size¥ 100 -
CLEIXIE ~ sizez 1.00 EIXIE © sizez 1.00 -

Material del plano Reflejante.

Nétese el mapeadRefl y el efectoCmir Utilizamos el canal 2 en lugar del 1, porque
necesitaremos el canal 1 méas adelante en estelejemp

Material | | | ‘
[2[M&Materal (x&F] FF [« T [*¥[F [0V | Object | | | (M Mor [ Csp [ Crir [ Ref
[cusurzprere |[oB JIEM[" TMat1 ] ] [Glob [ Oreo | Sfick [ win [ Mor [GEN Spec | Hard | Alpha
. :

[VCal Ligh[ VCal Pair TexFac | Shadeless| E To | L Clar (2] (& B[ Cute] (L oRROIWO ) | (g NoRGes] [ M) S
- [Ra0m | [Tube |[ Sphe | [ ofsY 000 | ———
:’[GD.DDD e | oz 0000 1) R1.000 S|

ElEam  ——— [JEAVIZ) skt ) | G700 ] oo

Mir XEZ ~ sevimn [Col0.700 s |
] [Aipha 1.000 Fe | L %g M —

HS [ DYN] [SpecTra 00 ————— |

[DVar 1.0 m—||

[Var 0.500 mesl—]

Configuracion EnvMap del plano reflejante.

Ahora definimos la nueva textura conmBnvMap en los Botones de Textura (F6)
(Configuracién EnvMap del plano reflejanteEn el PaneEnvmap observar que el campo
Ob: contiene el nombre del Empty con respecto al eaahos a computar el Mapa de
Ambiente (EnvMap). Nétese también la resolucionalgdo sobre el cual sera computado el
EnvMap y, lo mas importante, los botomds renderizar capa: (Don't render layer:PDebido

a que el EnvMap es computado desde la posiciorEnglty, debe tener una vision de la
escena libre de obstaculos. Ya que el plano retiejasconderia completamente a la esfera,
debe estar en su propia capa, que debe ser activata "No renderizable" para el célculo
del EnvMap. Presionando F12 comienza el procesemger. Primero se computan las seis
imagenes cuadradas correspondientes al EnvMaptiagmlas cuales se produce la imagen
final de la esfera reflejada sobre el plano.
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Esfera sobre una superficie reflejante.

Para mejorar la apariencia de la escena, agregamogran esfera conteniendo la escena
completa y mapeamos una imagen de cielo sobrgasiasimular un mundo nublado. Luego
agregamos un nuevo Empty en el centro de la egfenavemos la esfera a la capa 3. A
continuacion le asignamos a la nueva esfera un BpyMxactamente como hicimos para el
plano (pero esta vez, es la capa 3 la que no dgbersderizada!). Ahora agregamos algunos
cilindros, para hacer en entorno aun mas interesanantes de pulsar F12, volvemos a la
textura del plano y presionamos sobre el bdtirerar Datos (Free Data)Esto obliga a
Blender a recalcular el EnvMap para el nuevo entd&sta vez, durante el proceso de render,
se computan doce imagenes, seis por cada EnvMaps#tado se ve efsfera reflejante
sobre una superficie reflejantela esfera es mas brillante que el plano debigeguefias
diferencias en la configuracion de los materiales.

Esfera reflejante sobre una superficie reflejante.

Pero, un momento, hay un problema! La Esfera eefjPlano, pero el Plano refleja una
Esfera gris! Esto pasa porque el EnvMap del Plancaéculadaantesque el EnvMap de la
Esfera. Por lo tanto, cuando lo calcula, la esé€raes gris, mientras que cuando se calcula el
EnvMap de la esfera, el plano ya tiene sus Refléjasa corregir esto, localizamos el Boton
Numérico Profundidad (Depth)en el panelEnvmap en los botones de Textura, y le
asignamos un valor de 1 tanto para la textura Epvifiel plano como de la esfera. Esto
fuerza el célculo recursivo de EnvMaps. Cada Enviesgomputado y luego es recalculado
tantas veces como diga "Profundidad (Depth)", sfenupo luego del otro. El resultado se ve
enEsfera reflejante sobre superficie reflejante, cofitiples reflejos.
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Esfera reflejante sobre superficie reflejante, martiples reflejos.

Ahora, si todavia quedan dudas acerca de por ceafogen blanco el primer canal de textura
del material del Plano... Agregamos una nueva taxduprimer canal del material del plano.
Hacemos que sdalob, afectandd\or, con una intensidad de 0,25gnfiguracion adicional
de la textura para Mapeado de Relieves (BumpMapping

[#[¥] [0V [ Object [ | [ co PN csp [ cmir | Ref |

[T Oreo [ Stick | Win [ Nor [Refl | | [ sSpec Hard [ alpha | Emit |

[TE:Waves |

Lol ciear ] Ml cue] [T owKOOID )
e

Tube |[ Sphe | [ ofs¥ 0000 |
< ofsZ 0.000 ‘—IR‘I.UDD E—

CEE] [ szexi00_ 7] | [Gooon ) ]
L CXEEZ] [ il ] | [proo )| oo l000 S|
CIEIE [ sizez 100 | T —

[Dvar 1. 00 sl [War 1.000 s |

Configuracion adicional de la textura para Mapedel®&elieves (BumpMapping).

Esta nueva textura debe ser de §toccj ajustamos elamafio del Ruido (Noise Sizep,15
aproximadamente. Si renderizamos la escena, atigptareo luce como agua con ondas
(Esfera reflejante sobre agua reflejante, con midspeflejos).

Esfera reflejante sobre agua reflejante, con méttipeflejos.
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Se debe tener el Mapa de Relieve (BumpMap) en nal caue preceda al EnvMap porque las

texturas se aplican secuencialmente. Si se hialeravés, los reflejos parecerian estar rotos
por las ondas. Se pueden salvar los EnvMaps panasados mas tarde y cargarlos con los

botones correspondientes en los Botones de Textarabien se pueden construir mapas de
ambiente. El estandard es ubicar las seis imageapsadas sobre el cubo en dos filas de tres
imagenes cada una, como se muestial &nmvMap como queda al ser salvado.

El EnvMap como queda al ser salvado.

Blender permite tres tipos de mapas de ambienteocse puede ver e@onfiguracion
EnvMap del plano reflejante.

« [Estatico (Static} EI mapa sélo se calcula una sola vez durante la
animacion, o después de cargar un archivo.
+ Anim- El mapa es calculado cada vez que se hace darren

Esto significa que los objetos en movimiento seinerorrectamente sobre las superficies
reflejantes.

+ Cargar (Load)- Cuando se salva como un archivo de imagen,

los mapas de ambiente pueden ser cargados dedde@| Esta opcidon permite rendesr con
mapas de ambiente mucho mas rapidos.

Si la camara es el unico objeto que se mueve,steexin plano reflejante, el Emtpy también
debe moverse y deben usarse EnvMaps deAtipm Si el objeto es pequerio, y el Empty esta
en su centro, el EnvMap puede &sstatico (Static)aun si el objeto mismo rota, ya que el
Emtpy no lo hace. Si, por otro lado, el Objeto ieslada, el Empty debe seguirlo y el
EnvMap debe ser de tiggnim Otras configuraciones son:

« Filtro (Filter): - Con este valor se puede ajustar

la dureza o suavidad de los reflejos.

- 214-



+ Clipsta, ClipEnd Estos valores definen los limites de

truncamiento (clipping) cuando se renderizan imégeon mapas de ambiente.

Mapas de Desplazamiento

El mapeado de Desplazamiento es un poderosa téqoniede permite a una textura de
entrada, ya sea procedural o imagen, manipularo$acign de las caras renderizadas. A
diferencia del mapeado de Relieve o de Normalesjeltas normales son torcidas para dar la
ilusion de relieve, este crea relieves reales. dataysombras, cubre otros objetos, y hace todo
lo que la geometria real puede hacer.

Es util esencialmente en dos casos:

1. Como Campos de Altitud para generar Paisajes @hisu Valores en una grafica
3D.
2. Para crear materiales complejos.

Para manipular suavemente las posiciones de las @arenderizar, éstas deben ser muy
pequefias. Esto consume memoria y tiempo de CPU.

Uso

= AEFNEL EEE
Map To

Col [ Nor [ Csp [ Cmir | Ref | Spec Tamkl
Hard [RayMir] Alpha | Emit | Transiu [EETY

le

[Stenc{Nea[ No RGB | [Mix B

[Enl 1 onn. c—
R 1000 s (Mor0S50 |
G0.000 | fem————— s

B 1.000 E— [Dlsp D200 W |

[Dvar 1.00mssm— | [Warp[fac 0.0 I =]

Ajustes para un Mapa de Desplazamiento.

El mapeado de Desplazamiento se ha disefiado pamaodarse como un canal de textura.
Simplemente haga clic en el botbisp en el PaneMap Ta La fuerza del desplazamiento
esta controlada por los Botones Numériddsp y Nor (Ajustes para un Mapa de

Desplazamienfo

Hay actualmente dos modos con los que funcionasgldzamiento:

1. Si la textura sélo da informacion Normal (cor8tucc), los vértices se mueven de
acuerdo a a la textura de entrada. El desplazamidatmal es controlado por el
deslizadoiNor.

2. Si la textura soélo proporciona informacion de Isidad (comaoMagic, derivada del
color), los vértices se mueven a lo largo de lasnates de vértice (un vértice no tiene

- 215-



normal, propiamente, es el vector resultante dectaas adyacentes). Los pixels
blancos se mueven en la direccion de la normalpirsls negros se mueven en la
direccién opuesta. El desplazamiento de intensetadontrolado con el deslizador
Disp.

Los dos modos no son excluyentes. Muchas textumgogionan ambas informaciones
(Cloud, Wood, Marble, Image). La cantidad de cada puede ser combinado usando los
deslizadores respectivos. El desplazamiento denditad da una superficie mas suave y
continua, puesto que los vértices son desplazagloshacia afuera. ElI desplazamiento de
Normales da una superficie mas heterogénea, puestdos vértices son desplazados en
multiples direcciones.

La profundidad del desplazamiento es escalado aoestala del objeto, pero no con el
tamafio relativo de los datos. Ello significa qualablamos el tamafio del objeto en modo
objeto, la profundidad del desplazamiento se dtditzbién, y asi el desplazamiento relativo
aparenta ser idéntico. Si escalamos en modo edizdprofundidad de desplazamiento no
cambia, y asi la profundidad relativa parece mésigiga.

Dénde usar desplazamiento

De mejor a peor, el desplazamiento funciona ensiggientes tipos de objeto usando el
método expuesto para controlar el tamafo de lastaed render.

« Mallas Subsurf. El tamafio de la cara renderizatiaamtrolado con el nivel subsurf
de render. Al Desplazamiento le favorecen las nl@snsuaves.

+ Mallas Subsurf simples. Controla las caras renddég con el nivel subsurf de render.
Hay sin embargo un escollo en las aristas agudagesttura no es gris neutro.

+ Mallas subdivididas manualmente (modo edicion). e las caras de render con el
namero de subdivisiones (esto puede ser combinadolas métodos anteriores).
Desplaza exactamente la misma Subsurf Simple, pdemtiza la edicion por el
trabajo de OpenGL para dibujar las caras extrac@le modo no se puede bajar el
nivel de subdivision de edicién).

+ Metabolas. Controle las caras de render con wegsamano de alambre) de render.
Alambre pequefio = més caras.

Los siguientes estan disponibles, pero actualmewtefuncionan bien. Es aconsejable
convertir lo siguiente a mallas antes de aplicalesplazamiento.

« Superficies Nurbs abiertas. Controle las caragddar con U/V DefResolu. Nameros
mas altos dan mas caras (note los errores enlamles).

« Superficies Nurbs cerradas. Controle con DefReguite los errores en las normales,
y cuén implicita se muestra la costura).

« Curvas y Texto. Controle con DefResolu. Mas altovdes caras de render (note que
las superficies planas grandes tienen pocas canender que desplazar).

Ejemplos

Primero, un ejemplo que no funciona tan bieextura y Mapa de Desplazamiento
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Textura y Mapa de Desplazamiento. El resultado traiesgunos errores.

Las transiciones de pronunciado contraste de naghldanco producen problemas. Para

corregirlo, use un poco de desenfoque (blur) gaossien la texturaUna Textura
desenfocada

Una Textura desenfocada da el resultado correcto.

Si usa una Textura (comMarble) sin transiciones pronunciadas, el desplazamitemtciona
bastante bienUn Mapa de Desplazamiento para crear un paigaje

Un Mapa de Desplazamiento para crear un paisaje.

Los Materiales avanzados usan Mapas de Desplazaniiecuentemente. Aqui una Textura
Marble se aplicé a varios Valorddap Tq incluyendoDisp. De otro modo, el borde del
cometa seria lisdUn Mapa de Desplazamiento para materiales avanadasesfera tiene
1024 caras.

4

Un Mapa de Desplazamiento para materiales avanzados
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Como crear un Mapa de Desplazamiento

Al hacer mapas de desplazamiento a medida, empaten fondo de 50% gris. Este color
no produce ningun desplazamiento. Puede realiatgse ajuste usando el Pa@alorsy los
deslizadore8right (brillo) y Contr, pero es mejor empezar de forma correcta.

Las lineas finas pueden causar problemas en losaddg Desplazamiento, puesto que una
cara de render puede ser requerida a mover sélal@rsus vértices una gran distancia en
relacion a los otros 2 o 3. Los resultados tiendeser mejores si se realiza un pequefio
desenfoque gaussiano sobre la imagen antes.

Es facil crear un Mapa de Desplazamiento.

OSA: El OSA de la Textura no funciona actualmente paggenes mapeadas; a
desplazamiento.

Plugins de Textura

Como nota final sobre texturas, echemos un vistdzaarto botén de tipo de textuRlugin.
Blender permite, al momento de la ejecucion, ed@nldinamico de objetos compartidos,
tanto de plugins de textura como de secuencia.nibios casos, estos objetos son trozos de
cbdigo C escrito de acuerdo a un estandard detadmighapter_plugin_referengeEn el
caso de los plugins de textura, estos trozos degeddefinen funciones que aceptan
coordenadas como entrada y proveen Color, Norniafemsidad como salida, exactamente
como lo hacen las texturas procedurales. Para wsailugin de Textura, seleccione esta
opcion, y luego haga click en el botéoad Pluginque aparece en Texture Buttons. Una
ventana vecina se convertira en una ventana decgatede ficheros donde podra seleccionar
un plugin. Estos plugins son archivadl en Windows y archivosso en sistemas Unix. Una
vez que un plugin es cargado, convierte la veniBeure Buttons en su propio set de
botones, como se describe en las referencias dudilgs de plugins.
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PARTE V - ILUMINACION

La iluminacién es un tema muy importante para etlegizado, tanto como el modelado, los
materiales y las texturas. La escena mejor modeladaturizada con total precisién podria
estropearse si no tiene un buen esquema de iluimamientras que un modelo simple
puede llegar a ser muy realista si esta habilm&nténado. La iluminacion, por tristemente,
se suele menospreciar por los artistas con menmsieRrcia, que normalmente creen que, en
el mundo real las escenas que suelen estar iluasnaor una sola luz (una lampara, el sol,
etc.) producirdn el mismo efecto con una sola luzficos por ordenador. Esto es falso,
debido a que en el mundo real, hay una sola luisepte, ésta se ve modificada por saltos y se
vuelve a irradiar en toda la escena por los objetoles que rebota, haciendo sombras ligeras
y zonas no completamente oscuras, pero iluminadesapmente. Las fisicas de las ondas
luminicas son simuladas por los renders de trazidoayos (Ray Tracing) y pueden ser
simuladas con Blender activando el motor "Radibs{ghapter_radiosity. El trazado de
rayos y la radiosidad son procesos lentos. Blepdede ofrecer un render mucho mas rapido
con su renderizados interno de esceneo de lineasl{fe). Un buen renderizador de escaneo
de lineas, sin embargo. Este tipo de motor de reeslenucho mas rapido debido a que no
intenta simular el comportamiento real de la lugumiendo muchas hipétesis que lo
simplifican. En este capitulo analizaremos los rdifées tipos de luz en Blender y su
comportamiento, analizaremos sus puntos fuertebiles, y terminaremos describiendo un
esquema basico "realista" de iluminacion, conocioimo el método de los tres puntos, como
uno de los mas avanzados, realistas, pero por stapuke intenso trabajo de CPU, esquema
de iluminacién.

Capitulos

+ Tipos de Luces
« Sombras con el Trazador de Rayos
+ Sombras con el Buffer
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Tipos de luces

Blender proporciona cuatro tipos de luces:

+ Sun Light
+ Hemi Light
« Lamp Light
+ Spot Light

Cualquiera de estas luces pueden afadirse a ueaaegulsando SPACE y seleccionando la
opcionLampdel mend. Esta accidén afiade una luz deltgrop Light Para seleccionar otro
tipo diferente, o para modificar sus parametrosesgas cambiar a la ventana Shading

Context (contexto de sombread®dtones de lucegF5) y al sub-contexto Lam). Una
columna de botones, en el paRetview te permitird escoger el tipo de luz.

‘Map To

Texture and Input

BEEE [opsi ] (SR [ A e

Araa [ Guad | [Energy 10004 ] L

Sepk Losphere | o [ Gioo VTN object |

Sun G000 i) [OniyShads| ‘ |

| ————— |B.1.0D — -

Hem| Layer B 1.000 4 d¥ 000 »|«sized 1.000x
Negative ‘ S 0.00 v | dgizel 1.000¢
Mo Difiuse | [Quad] 0.000 | © dZ 000 [ sizez1.000¢

No Specular | |Quad? 1000 S| —

Botones de luces.

Los botones de luces puede dividirse en dos cdtegdos que afectan directamente a la luz,
agrupadas en los panelemmpy Spot y los que definen texturas para la luz, que estaal
panelTexture situado a la derecha, y que tiene dos pesta@aspéstafias son muy similares
a las relativas a los materiales. En las subseesisiguientes nos centraremos en los primeros
dos panelesBotones generales de iluminacijrdejando una breve discusion sobre texturas a
la seccion <command>Afinando la lluminacién (Tweakiight) </command>.

= |LA:Lamp < Dist: 20,00 » SpotSi 4500 =S
| —
[R—

Quad | [Energy 1.000 1——— | [SpotBID.1S0 &

Soh Orly Shadow [HBJEIlnt 1.000 -J—l
it F 1.000 | \uieEhadoy] —
G 1.000 —J] [+ shedowBufferGize: 512+ |
Layer [B 1 000 Souare

—

Megative | Clip&ta: 0.50+ | ClipEnd: 40.00 |

| | Halo
[ Mo Diffuse | [Quadl D000 ————— | [+ Samples:3 + |« Halo step:0 ) |
[ Mo Speculer | [Quad2 1.000 Sl | [+ Bims: 1.000 + |+ Soft: 3.00 |

Botones generales de iluminacion.

El panelLampcontiene botones que son en su mayoria comurgka los tipos de luces, y
merecen por tanto ser explicadblgegative- hace que la fuente emita luz 'negativa’, esrdeci
la luz arrojada por el foco es sustraida, en ldgaafiadida, a la proyectada por otras luces en
la escenalayer - hace que la luz proyectada por el foco afecteaimente a los objetos que
estdn en la misma capa que ébte.Diffuse- hace que la fuente emita luz que no afecta al
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modificador de material 'Diffuse’, proporcionandaicamente reflejos ‘especulareblo
Specular- hace que la fuente emita una luz que no affaoth modificador de mtaterial
'Specular', proporcionando Unicamente sombreadfudei. Energy- la energia irradiada por
la luz. deslizadoreR, G, B- las compoenentes roja, verde y azul de la loggmtada por la
fuente.

Luz Solar (Sun Light)

El tipo de luz més sencillo es probablemente lastlar (Sun lightl(uz solar). Una luz solar
tiene una intensidad constante que viene de ueaditin dada. En la vista 3D la luz solar se
representa por un punto amarillo metido en un kdrcel cual se pone de color parpura
cuando se selecciona, ademas de una linea de ptstaslinea indica la direccién de los
rayos del sol. Por defecto es normal a la visttaegque se afiadié la luz solar a la escena y
puede rotarse seleccionando el sol y pulsando R.

Ray direci_;jonl__..-“""

Luz solar.

Los botones de luces que se usan con el sol sodeksitos en la seccion 'general’. Un
ejemplo de iluminacién solar se muestraEgemplo de luz solarComo es evidente, la luz
viene de una direccién constante, tiene una irdadsuniforme yno arroja sombras Esto
altimo es un punto muy importante de comprendeBlemder: ninguna luz, excepto las del
tipo "Spot", arrojan sombras. La razon para essideeen la implentacion de la luz en un
renderizador por lineas y se discutird brevementdas subsecciones 'Puntual’ (Spot) y
'Sombras' (shadows). Por ultimo, es importanteedanenta que en tanto que la luz solar se
define por su energia, color direccion la ubicacion real en si de la luz solar no es
importante.

Ejemplo de luz solar.
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Ejemplo de luz solamuestra una segunda configuracion, compuestan@oserie de planos
gue distant 1 unidad de blender entre si, ilumisadm una luz solar. La uniformidad de la
iluminacién es aun mas evidente. Esta imagen seausamo referencia para las
comparaciones con otros tipos de luces.

Ejemplo de luz solar.

Trucos solares:Una luz solar puede ser muy util para la ilumidaae un espacio abiertc a
plena luz del dia. El hecho de no arrojar sombmaed@ solucionarse afadiendo luces
puntuales (spot) de tipo 'solo sombra' (shadow )oniMira la seccion Afinando |a
iluminacién (Tweaking Light)!

Luz Hemi

La luz Hemi es un tipo muy particular, disefiadeapgmular la luz proveniente de un cielo
muy nublado o de un cielo uniforme. En otras paspres una luz que se proyecta,
uniformemente, por un hemisferio que rodea la egEsquema conceptual de la luz HOmi.
Es probablemente la menos usada, pero merece a&addr antes de las otras dos
iluminaciones de Blender debido a su simplicidaal.cbnfiguracion de esta luz basicamente
recuerda a la de la luz solar. Su localizacion s\argortante, mientras que su orientacion si
gue lo es. La linea de puntos representa la diea@ la que se radia la maxima energia, que
es la normal al plano que define el corte del hiargs apuntando hacia el lado oscuro.

Esquema conceptual de la luz Hemi.

Los resultados de una luz Hemi para la configuradié 9 esferas se muestraEgsmplo de
luz hemi. Es evidente la superior suavidad de la luz Hemdanparacion con la solar.
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v v v
Ejemplo de luz hemi.

Truco de luz Hemi: Para conseguir una iluminacién exterior mas reglsn el problema de

la ausencia de sombras, puedes usar una luz delamergia 1.0 y color amarillo(nara yja
calido, y una luz Hemi més débil simulando la lue yiene de un cielo despejademplo

de iluminacion exterior. Energia de la luz solar=RGB=(1.,0.95,0.8). La direccion del <ol
en un sistema de referencia polar es (135°135%er§a de la luz Hemi=0.t,
RGB=(0.64,0.78,1.) dirigida hacia abajmuestra un ejemplo con pardmetros relativos, La
figura también usa un Mundo. Revisa el capituloespondiente.

_ o
d IV

Ejemplo de iluminacion exterior. Energia de la $atar=1, RGB=(1.,0.95,0.8) La direcciin
del sol en un sistema de referencia polar es (135°). Energia de la luz Hemi=0.5,
RGB=(0.64,0.78,1.) dirigida hacia abajo.

Luz lampara

La luz de tipo lampara es una luz de tipo omnidtii@nal, que es un punto sin dimensiones
gue irradia la misma cantidad de luz en todasifesdones. En blender se representa por un
punto amarillo encerrado en un circulo. La direcaé los rayos de luz en la superficie de un
objeto es dada por la linea que unes el punto fiefde de luz y el punto en la superficie del
objeto. Es mas, la interisad de la luz decrecedacarun radio dado de la distancia del foco.
Ademéas de los mencionados antes, se usan otrosai@ses y dos deslizadores en el panel
Lamp en una luz ldmparBftones de luz ldmpada.Distance- da la distancia a la que la
intensidad de la luz es la mitad de la Energia.dlistos que estan mas cerca que ese punto,
reciben mas luz, mientras que los que estan n@sregiben menos luQuad- Si este boton
esti desactivado, se usa un ratio de atenuaciéal len distancia- en lugar del carente de
fisica.Si esta activado, se usa una atenuacioncorapleja, la cual puede ser definida con
mas precision por el usuario desde una atenuaaiéall como la usada por defecto en
Blender, a un ratio de atenuacién cuadratico eanmtf -fisicamente correcto. Esto Gltimo es
un poco mas dificil de aprenbder. Se gobiernagodbs botones numéricQaiadly Quad2

y se explicard mas adelan&phere- Si se presiona este botén, la luz arrojada pduente
resulta confinada en la esfera de radio Distandagar de dispersarse hacia el infinito con su
radio de atenuacion.
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[ = |LaLamp.002 ||+ Dpist:2000 | L R —
[SpotElO1SD M—

| Cluard | [Energy 1000 B— |
Sphere 7 1.000 ] [ Only Shadow | [Haloint 1.000 s |

51 000 1 | ShadowBuffer Size: 512 |

o | Coame ) |

[ Clipsta: 050 | ClipEnd: 40.00 |
| | Hala

| Mo Diffuse | [Quadi 0000 o | [+ Samples:3 + |« Halostep:0

[ mMospeculsr | [Quad2 1000 B | [+ Bias:1.000 + | Soft: 3.00

Botones de luz lampara.

A continuacionEjemplo de luz ldmpara. En los ejemplos Quad Qué&diQuad2=1.se
muestra la misma configuracion que en el ultimongje de luz solar, pero con una luz
lampara con diferentes valores Distance y condaletcion Quadratic activada y desactivada.

Dist=5.0 Quad=off Sphe=off Dist=5.0 Quad=on Sphe=off

Dist=20.0 Quad=off Sphe=off Dist=20.0 Quad=on Sphe=off

L B e

Dist=5.0 Quad=off Sphe=on Dist=5.0 Quad=on Sphe=on

Dist=20.0 Quad=off Sphe=on Dist=20.0 Quad=on Sphe=on

Ejemplo de luz lampara. En los ejemplos Quad Quad@uad2=1.

El efecto del pardmetro Distance es evidente, masmjue el del boton Quad es mas sutil. En
cualquier caso la ausencia de sombras sigue siemgwoblema considerable. En realidad,
Uunicamente deberia iluminarse el primer plano, pertpdos los demas deberian caer bajo la
sombra del primero. Para los entusiastas de lasmmdditas, y para los que deseen
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profundizar un poco mas, las leyes que gobiernatdauacion son las siguientes. Haz que
math:D sea el valor del boton numérico Distancethriael valor del deslizador Energy y
math:r la distancia de la lampara al punto dondéentensidad de la luz math:l va a ser
calculada. si los botones Quad y Sphere estantoeshus:

[[math:l = E \frac{DKD+r}]]

Es evidente lo que se afirmé antes: que la intedsitt la luz es igual a la mitad de la energia
por math:r=D.

si el boton Quad esta activado: [[math:l = E \fRED + Q_1 r} \frac{D"24{D"2 + Q_2
2]

Esta es un poco mas compleja y depende de lossalerlos deslizador€iadl(math:Q_1)
y Quad2(math:Q_2).

No obstante se nota que la atenuacion es linealbavertheless it is apparent how the decay
is fully linear for

math:Q_1=1, Q_2=0

y totalmente cuadrética para

math:Q_1=0, Q_2=1

siendo ésta ultima la usada por defecto. Es sofmieente interesante si
math:Q_1=Q 2=0

entonces la luz no se atenta Si el botébn Spheée pest encima de la intensidad de luz
calculada

math:|

se modifica posteriormente multiplicandolo por &ntino que tiene una progresion lineal
para

math:r
de 0 a math:D

y es exactamente 0 en cualquier otro caso. SitéhbQuad esta desactivado y el Sphere esta
activado:

[[math:Is = E \frac{DH{D+r} \frac{D - r{D} \; \tex t{if} r < D; \; O \text{de lo contrario}]]
Si los botones Quad y Sphe estan activados:
[[math:ls = E \frac{DKD + Q_1 r} \frac{D"2H{D"2 + Q_2 "2} \frac{D - r{D} \; \text{if} r

< D;\; 0 \text{en caso contrario}]]
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Atenuacion de la luz: a) Lineal, por defecto enrler; b) Cuadratica, por defecto en
Blender conQuadl1=0, Quad2=1; c) Cuadrética, con Quadl=Qua#2d) cuadratica, con
Quadl=Quad2=0. También se muestran en el grafeaniamas curvas, en los mismos
colores, pero con el boton esfera activguieede resultar Gtil a la hora de comprender estos
comportamientos de manera gréafica.

(d)

o o o o
o -4 o oW
T T T

| | | |

Light Intensity ;
[} [}
=N [hy]
T T

o
w
T

o
)
T

(c) (b)

o
T
|

D 1 L L L L L L L
0 10 20 30 40 a0 60 70 a0 40 100

Distance from light source r

Atenuacion de la luz: a) Lineal, por defecto ennBler; b) Cuadrética, por defecto en Blender
con Quadl=0, Quad2=1; c) Cuadratica, con Quadl=Zxf; d) cuadréatica, con
Quadl=Quad2=0. También se muestran en el grafeaniamas curvas, en los mismos
colores, pero con el boton esfera activado.

Truco de luz ldmpara: Como la luz lampara no proyecta sombras, brilteaaés de lo:
muros Yy objetos similares. Si quieres lograr efectamo fuego, o una habitacion ilumine da
por una vela vista desde fuera de una ventanapdam a considerar es el uso de 1na
Esfera. Trabajando con cuidado en el valor de Bigtgdistancia), puedes conseguir una
tenue luz que solo ilumine dentro de la habitaaidientras que ilumines el exterior con tna
suave luz de luna, obteniendo ésta ultima conwmnde tipo solar (sun), hemi o ambas.

Luz focal (Spot)

La luz focal es la mas compleja de las luces dexddey es de las mas usadas gracias al
hecho de ser la Unica que puede arrojar sombrasludrfocal es un rayo con forma de cono

que parte de la ubicacion de la fuente luminosa,idd es el vértice del cono, en una direccién
determinadaEsquema de luz focaleberia aclarar este punto.

Esquema de luz focal.
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La luz focal usa todos los botones de una luz g lAmpara, y con el mismo significado,
pero es tan complejo que necesita un segundo danabtonesl(os botones de opciones de
lamparg): Spot

Opciones de luz focal

[SpotSi75.00 e |
. [SpotBIO1S0  Wb— |

[Haloint 1.000 Bl |

[+ ShadowBufferSize: 2380 |

[« Clipsta: 800 | ClipEnd: 30,00 |

Hala

[+ samples:3 | Halostep: o |
[ Bias:1o00 | soft:300 |

Los botones de opciones de ldmpara

Shadows activa/desactiva la proyeccion de sombras psteafeco.Only Shadow hace que

el foco s6lo proyecte la sombra y no la luz. Egiai@n se analizar4 posteriormente en la
seccion 'Afinando la iluminacionSquare- Las luces focales habitualmente proyectan un
cono de luz de seccion circular. Hay casos en les sgria Util una seccién rectangular, y
tener una piramide de luz en lugar d eun cono. lsi@n cambia esta opciddalo - permite

al foco proyectar un halo como si los rayos dealmavesaran un medio nublado. Esta opcién
se explica posteriormente en la seccion 'Luz votriozé.

Botones de luz focal

[ = |L&:gpot | [+ Dist:30.00 + | [5pot5i75.00 e |
EE R —

OnlyShacow | (HElalnt 1.000 s |
[\ ShadowBufferSize: 2880 |

| Quacd | [Energy 1000 Nb—u-— |

Sph
HTEre R 1.000 _I]
G 1.000 I |
(5.7 000

- | Clipsta: 8.00 | ClipEnd: 30.00 |
| | Hala

| Mo Diffuse | |Eluad1 0.000 I—] |4 Samples: 3 ¢ |« Halo 3tep:El»|

[ Nospeculsr | [Quad2 1000 Bl [ Bias:1000 |0 Softzoo |

Botones de luz focal.

La columna de botones situada mas a la derecha RanelSpotcontrola la geometria del
foco y las sombraBptones de luz focdd. SpotSi- el angulo en el vértice del cono, o la
abertura del focaSpotBI- la unién entre el cono de luz y el &rea en pémamue lo rodea.
Cuanto mas bajo sea el valor, mas contrastadocesrddio, y cuanto mas elevado, mas suave.
Fijate que esto solo se aplica a los bordes dibtms, no a la suavidad de los bordes de las
sombras proyectadas por el foco. Estos ultimoggstyernados por otro conjunto de botones
descritos en la subseccion 'Sombrdaloint - Si el boton Halo esta activado, este deslizador
define la intensidad del halo del foco. De nueeaemitimos a la seccién 'Luz volumétrica'.
El grupo de botones inferior de la luz focal gob#&erlas sombras y es un tema lo

-227-



suficientemente amplio como para merecerse unadsedsntes de cambiar a las sombras,
Ejemplos de luz focal para SpotSi=4&fuestra el resultado de usar una luz focal para
iluminar nuestro primer caso de prueba en difesecbafiguraciones.

SpotBI=0.0 SpotBI=0.15

SpotBI=0.5 SpotBl=1.0

Ejemplos de luz focal para SpotSi=45°

Nota: EnEjemplos de luz focal para SpotSi=4&8 sombras se desactivan! Las sombriis se
trataran en la siguiente seccion.

Sombras con el Trazador de Rayos

A diferencia de las sombras producidas con Buféer,sombras producidas por raytracing se
obtienen proyectando rayos desde una fuente luanimidormemente y en todas direcciones.
Se registra cuales pixeles de la imagen final deado por un rayo de luz y cuales no. Estos
altimos son entonces oscurecidos por una sombra.

Los tipos de luces que Blender ofrece proyectansa@e manera distinta. Por ejemplo, una
luz Spot genera los rayos en las direcciones deletnan cono, mientras que una luz tipo Sol
(Sun) emite los rayos como si viniesen desde umopen el infinito por lo cual todos esos
rayos son paralelos y tienen la direccion de leeluzuestion.

Debido a que cada luz emite una gran cantidad gesran la escena, las sombras por
raytracing tienden a ser mucho mas lentas quedksiladas usando un Buffer, pero los
limites de las areas iluminadas/oscuras son much® cortantes y definidos. Para poder
utilizar sombras por raytracing para una deterndriad, vaya a los botonésmp Buttong

en la pestaidhadow and Spofctive el botérRay Shadowcomo se ve eha pestafia
Shadow and Spot
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Ray Shacio |

Only Shacio

La pestafia Shadow and Spot.

Todos los tipos de luces excepto la luz Hemi Ligieden producir sombras por raytracing.
Por el momento solamente las Luces de Area, proymeametros de configuracion
adicionales para controlar las sombras por raytgadPara mas informacion sobre Luces de
Areg, consulte el capitulo ZZ y la figukaea Light Optionspara ver las opciones de Luces
de Area.

Por supuesto, al igual que en otras caracteristjioasutilizan raytracing en Blender, debe
activar ademas el botdrayen la pestafiRenderde los botones de Escena (F10), como se ve
enlLa pestafia Rendery también el botoishadowal igual que para el método de Sombras
con Buffer.

‘ RENDER | Envhia
|Blender Internal = || Fan | | Fiadi

MELL 100°%
58|11 f:0.50|[7/5% 25%

[dﬂparts: 10 | “Vparts: 1 -| E:Ldsz ':;dgéx
.00

[EE Fremd Key |[125__=]| Border [ Gamma
La pestafia Render.

Sombras con el buffer

Los esquemas de iluminacién analizados hasta ginodacen en los objetos solo areas que
son mas o0 menos luminosas, pero no proyectan semprana escena sin las sombras
apropiadas pierde profundidad y realismo. Por ttdw, un célculo apropiado de sombras
requiere un trazado de rayos completo (y lento)uerenderizador por lineas como Blender,
las sombras son calculadas usandghatlowbuffer en el caso de sombras producidas por las
luces. Esto implica que una ‘imagen’, es vistaaésanisma la luz Spot y renderizada y se
almacena la distancia de cada punto al foco. Cialgunto de la imagen renderizada que
este mas lejos que cualquiera de estos puntostesces considerado como sombra. El
shadow buffer almacena estos datos. Para mantealgodtmo compacto, eficiente y rapido

el shadow buffer tiene un tamafio que es fijado eleédomienzo y que en en Blender puede
ser desde 512x512 hasta 5120x5120. El valor mayael enas preciso. El usuario puede
controlar el algoritmo a traves de los botonesriofes en el panebpot(Botones de sombra

de la luz Spo}.
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[SpotsiTson  meml—— |
[SpotBIOISD  WE—o—]

[Helaint 1000 S———— |

[+ shadowBufferSize: 2680+ |

[ Clipsta: 8.000 | ClipEnd: 30.00 |
Halo
4 Samples: 3 » | ¢ Halostep: 0
+ Bias:1.000 » |« Soft:3.00 »

Botones de sombra de la luz Spot.

ShadowBuffSize Botones Numericos, desde 512 hasta 5120, de@iheamafio del buffer de
sombrasClipSta, ClipEnd- Para aumentar la eficiencia del computo de sasbas mismas
funcionan en realidad solo en un rango predefinidalistancias desde la posicion del foco.
Este rango va desd&€lipStg cercano a la luz Spot, hastalipEnd mas lejos
(BSG.LIG.F.S68.112 Los objetos mas cercanos @lipSta desde la luz Spot nunca son
considerados para las sombras, y estan siemprenddos. Los objetos mas lejanos al
ClipEnd nunca son considerados para iluminarlos y estamme en la sombra. Para
conseguir una sombra realistdipSta debe estar mas cerca que la menor distancia entre
cualquier objeto relevante de la escena y el foc&lipEnd mas grande que la mayor
distancia. Para el mejor uso de la memoria asiggadea mejor calidad de sombr&3ipSta
debe ser lo mas grande posibl€ypEndlo menor posible. Esto minimiza el volumen donde
las sombras deben ser calculadsamples Para obtener sombras suaves el shadow buffer,
una ves calculado, es renderizado por medio derapiopalgoritmo de anti-aliasing que
trabaja por promedio de valores de sombra sobadrado de un lado de un numero dado
de pixeles. Samples es el numero de pixeles. Es3egper defecto, o0 sea un cuadrado de 3X3.
Valores mayores dan un mejor anti-aliasing y unanaigmpo de calculdBias - El bias es
usado en el calculo de las sombras, de nuevo ragentayor es, mejor el resultado, y mas
lento. Soft - Controla la suavidad del limite de la sombramayor valor, mas suave y
extendida es el borde. Comunmente este debe tsiggrado un valor en el rango entre el
valor del botén numéric®ampley el doble de este valoHalo step- Activa el paso del
muestreo de halo para sombras volumetricas. Estad sexplicado en
lighting_volumetric_light
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ClipSta=0.5; ClipEnd=40
Samples=3; Bias=1; Soft=3
BufSize=512

ClipSta=0.5; ClipEnd=40
Samples=3; Bias=1; Soft=6
BufSize=512

ClipSta=0.5; ClipEnd=40
Samples=3; Bias=4; Soft=6
BufSize=512

ClipSta=6.1; ClipEnd=40
Samples=3; Bias=1; Soft=3
BufSize=512

Smaller shadow, only back part of
Sphere in the buffer
ClipSta=0.5; ClipEnd=40
Samples=6; Bias=1; Soft=12
BufSize=512

ClipSta=0.5; ClipEnd=40
; Bias=4; Soft=12

ClipSta=0.5; ClipEnd=9
Samples=3; Bias=1; Soft=3
BufSize=512

All objects beyond ClipEnd
in complete Shadow
ClipSta=0.5; ClipEnd=40
Samples=12; Bias=1; Soft=24
BufSize=512

ClipSta=0.5; ClipEnd=40
Samples=12; Bias=4, Soft=24
BufSize=512

Ejemplos de luz Spot con sombra.

Luz Volumeétrica

La luz volumétrica es el efecto que se puede vel @ire brumoso, cuando los rayos de luz
se hacen visibles debido a la dispersion que odefalo a niebla, bruma, particulas de polvo
etc. Si se usa cuidadosamente puede afadir mualenme a una escena... o echarla a perder.
En Blender la luz volumétrica s6lo puede ser gatepara lamparas tipo Spot, una vez que el
boténHalo en el paneSpotes presionaddptén halo de la lampara tipo Sppt.

[SpotSi75.00 e |
[SpotBIO1S0  Wb— |
[Haloint 1.000 Bl |
[+ ShadowEBufferSize: 2880  »
[ Clipsta: 8.00° | ‘ClipEnd: 30,00 |
Halo
[+ samples:3 | Halostep: o |
[ Bias:1o00 | soft:300 |

Botdn halo de la lampara tipo Spot.

Si la escena de prueba mostrada eAjlstes de la ldmpara tipo Spes creada y el botdn
halo presionado, la imagen renderizada sera cofenderizado con halo.
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Ajustes de la lampara tipo Spot

Renderizado con halo.

El efecto de luz volumétrica es més bien fuerteintensidad del Halo puede ser ajustada con
el deslizadorHalolnt (Deslizador de intensidad de hgloValores bajos producen halos
débiles.

T oot | s J o] o= 200 ]

Shadows Spot5i45.00 === | | Enemgy 1.00) = |
Spothl 0,150 o

Quadl 0000 —/]——
Quad2 1.0pp—=

I Halolnt 1.000—==———x I

Clip5ta: 0.50

ClipEnd: 40.00
Deslizador de intensidad de halo.

El resultado es interesante. Se obtiene luz volucact pero carecemos de sombra
volumétrica! El halo pasa a través de la esfersiyembargo, se proyecta sombra. Esto se
debe a que el halo tiene lugar en la totalidaccdeb de la lAmpara Spot a menos que se le
indique a Blender que haga otra cosa. El cono debenuestreado para obtener sombra
volumétrica, y el muestreo ocurre con una medidaida por el boton numéricblaloStep
(Botdbn numérico Halo Step.El valor por defecto de 0 significa que no seahauestreo
alguno, por lo cual no hay sombra volumétrica. dlovde 1 da un muestreo més detallado y
por tanto mejores resultados, con el costo de maésrento el renderizadblélo con sombra
volumétrica, Halo Step =)1aunque un valor mayor da resultados pobres naenderizado
més rapidoKlalo con sombra volumétrica, Halo Step =)12
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__Quad ] [FEL,00] | | Dist: 20.00 |
[ Sphere | '
SEETET] [SpotSi 45.00 &= | | Energy 1.000 G |
SpotBl 0,150 &= R 1000

G 1.000
B1.000

Cuadl 0.000
| [Quad2 1 000

Halolnt 1.000==—/——=

No Specular ClipSta: 0.50 Samples: 3 Bias: 1.000
adowBuffSize: 512 ClipEnd: 40.00 Halo step: 0 | Soft: 3.00

Boton numérico Halo Step.

light (Halo)

Volumetric s

Buffered shadows —

Halo con sombra volumétrica, Halo Step = 1

Halo con sombra volumétrica, Halo Step = 12

Valores de HaloStep:Un valor de 8 corresponde, usualmente, a un badande entre
rapidez y precision.

Ajustando las sombras con buffer

Ok, ahora que conoces lo basico, realmente podémolar de iluminacion. Trabajaremos
con un solo ejemplo, mas complejo que una simpidiguracion 'esfera sobre plano’, para
ver lo que podemos conseguir en iluminacién realigbn Blender. Recurriremos a la
configuracién en laAjustando la iluminacién de Corneliusél simio de la figura es
Cornelius, el hermanito de Suzanne. Tiene un natiégeramente pulido de color marron.
(R=0.8,G=0.704B=0.584,Ref0.7, Spec0.444,Hard=10 - Si, no muy mono, pero estamos
hablando de luces, no de materiales!) y se apdy sm plano azuR=0.275,G=0.5,B=1.0,
Ref0.8, Spee0.5, Hard=50). Por ahora estan iluminados por un simple $poergy=1.0,
R=G=B=1.0, SpotSt45.0, SpotBE0.15, ClipSta=0.1, ClipEnd=100, Samples3, Soft3,
Bias=1.0,BufSize512).
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Ajustando la iluminacién de Cornelius.

Un render de Cornelius con esta configuracion, €848 y sombras activadas, da el
resultado erConfiguracion de un simple spoEl resultado es malo. Obtienes una sombra
muy negra y poco realista de Cornelius, y la songjue crea Cornelius sobre si mismo es

inaceptable.

Configuracion de un simple spot.
El primer ajuste es sobf@ipStay ClipEnd, Si se ajustan para abarcar la escena lo mas justo
posible ClipSta=5, ClipEnd=21) el resultado mejora, al menos para la somimrgeptada. La

sombra de Cornelius sigue demasiado obsc@@nfiguracion de un simple Spot con
truncamiento apropiad.

Configuracion de un simple Spot con truncamientopipdo.
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Para poner buenos valores de truncamiento (limiés$@ es un buen truco: Cualquier objeto
en Blender puede actuar como una cadmara en la3ist&or lo tanto puedes seleccionar la
luz Spot y cambiar a una vista desde ella puls@@@BL-NUMO. Lo que deberias ver en
modo sombreado se muestraAgnstes de truncamiento de la luz Spot. IzquiedipSta
demasiado alto; Centro: Bien; Derecha: ClipEnd demdo bajo. Todo lo que haya mas
cerca de la Spot quélipStay mas lejos de la Spot q@ipEnd no es visible. Por lo tanto
puedes ajustar estos valores con precision verdicague todos los objetos que arrojan
sombras sean visibles.

Ajustes de truncamiento de la luz Spot. Izquiel@bpSta demasiado alto; Centro: Bien;
Derecha: ClipEnd demasiado bajo.

De lo que todavia carece, es del fenomeno fisicta @ifusion. Un cuerpo iluminado emite
luz (reflejada), por lo tanto las sombras no sdalneente negras, porque algo de luz escapa
de las zonas cercanas iluminadas. Esta difusida tie es tenida en cuenta correctamente
por un trazador de rayos (Ray Tracer), y también Blender, Atraves del motor de
radiosidad. Pero hay configuraciones que puedeulaireste fenomeno de forma aceptable.
Los analizaremos desde el mas simple, hasta etomdglejo.

lluminacion de tres puntos

La configuracion de iluminacion de tres puntos asclasico y un modo muy simple de
obtener una escena con iluminacion suave. Nuastr&pot es la principal, o IGtave de la
escena, la que arroja sombras. Afadiremos dos Indes para simular la difusion. La
siguiente luz que necesitamos se llainaz traseraesta colocada detrds de Cornelius
(Configuracion de luz traserp. Esta ilumina el lado oculto de nuestro persgngj@os
permite separar el primer plano de nuestra imaderel fondo, afadiendo en general una
sensacion de profundidad. Normalmente la luz teassrigual de fuerte que la luz Clave, si
no lo es mas. Aqui hemos usado una Lamp con enkf§alo luz clave (Izquierda), Solo luz
trasera (centro), y ambas (derecha).
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Configuracion de luz trasera.

Solo luz clave (Izquierda), Solo luz trasera (c&nty ambas (derecha).

El resultado es y4 mucho mejor. Finalmente, laetertuz es la dRelleno La finalidad de la

luz de relleno es iluminar las sombras en frent€dmelius. Colocaremos la luz de relleno
exactamente donde esta la cAmara, con una enefigibaja que la mas baja de las otras dos
luces. Configuracion de la luz de rellerjoPara este ejemplo se eligtoergy=0.75 Solo luz
Clave y Trasera (izquierda), Solo luz de Rellerem{m), y las tres (derechd).

Configuracion de la luz de relleno.
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Solo luz Clave y Trasera (izquierda), Solo luz dédlého (centro), y las tres (derecha).

La luz de Relleno hace visibles partes del moda®eaptaban completamente en la oscuridad
con la luz Clave y Trasera unicamente.

lluminacion de tres puntos - Exteriores

Al usar una luz Spot como luz Clave, el metodo ramtesta tristemente relegado a escenas
de interior o, como mucho, escenas exteriores nuasu Esto se debe a que la luz clave tiene
una distancia finita, sus rayos se degradan y @bswoo es iluminado uniformemente. Si
estuvieramos al aire libre en un dia soleado yajadp, todo el suelo estaria uniformemente
iluminado y los objetos arrojarian sombras. Pargray una iluminacion uniforme, sobre
todo el suelo, una luz de tipo Sun es lo mejori afimdimos una luz tipo Hemi para simular
la luz que viene desde todo el cielo (comoBSG.LIG.F.S68.1)1podemos obtener una
bonita iluminacion exterior... pero no tendremosiBras! La configuracion de la luz Clave
(el sol,R=1.0,G=0.95,B=0.9,Energy=1.0) y las luces Relleno/Trasera (ambas repredanta
por la Hemi,R=0.8,G=0.9B=1.0, Energy=0.4) se muestran ébonfiguracion de luces Suny
Hemi para exterioresy el correspondiente render &ender de luces Sun y Hemi para
exteriores.

Configuracion de luces Sun y Hemi para exteriores.
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Render de luces Sun y Hemi para exteriores.

La falta de sombras hace que Cornelius parezcar feot el espacio. Para obtener sombra,
colocar una Spot en el mismo lugar que que el saryla misma orientacion. Haciendo que
el Spot sea de solo sombra (Shadow Only Spot) tdmotén apropiado. Si la energia es
disminuida a 0.9 y mantenemos el resto de parameleb anterior ejemploB(fSize512,
Samples3 Soft3 Bias=1 ClipSta=5, ClipEnd=21) el resultado es el dender de exteriores.
(centro).

Render de exteriores.

La sombra es un poco cuadriculada porque Cornidine muchos detalles finosBlfSizees
demasiado pequefio, y el valor de Sample es demadiapgh para tenerlo en cuenta
correctamente. Si BufSize es elevado a 2560, Sanapfey Bias a 3.0 el resultadoRsnder
de exteriores(derecha). Mucho mas liso.

Seudo Luz de Area
El concepto de luz proviniente de un punto es yraxamacion. ninguna luz en el mundo
real esta carente de dimension. Toda luz proviensugerficies, no de puntos. Esto posee un
par de implicaciones interesantes, principalmentbres las sombras: <itemizedlist
mark="'opencircle'>

« Las sombras nitidas no existen: tienen

bordes borrosos.
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+ lo difuminado del borde de la sombra depende ged&ion

y tamafio relativo de la luz, del objeto que prodasesombras y del objeto que las recibe. La
primera de estas situaciones es aproximada cqustéaSoft' de la luz Spot, pero la segunda
no. Para entender claramente este punto imagipaste fino y alto en el centro de un plano
llano iluminado por el sol. El sol no es un puritene una dimensién y, para nosotros los
terrestres, esta es medio grado de ancho. Si tairs@mbra, te dards cuenta de que es muy
nitida en la base del poste y se va haciendo nfidsadconforme vas hacia la sombra de la
punta. Si el poste es suficientemente alto y delgidsombra se desvanecera. Para entender
mejor este concepto, echale un ojhaluz de Area y su sombré&l sol emite luz, en el
medio el objeto obstruye completamente los raydsalesolo en la zona azul oscuro. para
cada punto en la zona azul claro el sol es pareiaienvisible, por lo tanto cada una de estas
zonas es parcialmente iluminada.

Shadow
Receiving
Obyject
Lighe
Shadow

Casting Pattial Shadow
Object

Full Shadow

La luz de Area y su sombra.

La zona azul claro es una zona parcialmente somdretnde la iluminacion va desde luz
total hasta sombra total. Es ademas evidentkadnz de Area y su sombrgue esta zona de
transicion es mas pequefia cerca del objeto queupeolh sombra y se hace més grande
conforme se aleja de este. Ademas, si el objetgrpauce la sombra es mas pequefio que el
objeto que emite la luz (y si el objeto que emitduz es el sol como es el caso) hay una
distancia mas alla de la cual solamente permares®rhbra parcidla luz de Area y su
sombra 2

Shadow
Receiving
Dbject
Light
Shadow

Casting Partial Shadow
Object
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La luz de Area y su sombra 2

En Blender, si colocamos un solo Spot a una digédija desde un primer plano, y miramos
la sombra producida en un segundo plano, nos dareoenta de que la sombra se hace mas
grande conforme se aleja, pero no mas difuadyz Spot y su sombra

La luz Spot y su sombra |

Para simular una luz de tipo area en Blender, podensar varios Spots, como Si
muestrearamos el area luminosa con un numero thsdee puntos de luz. Esto se puede
conseguir colocando varios Spots a mano, o usaadturicion DupliVert de Blender
(special_modelling_dupliveitsla cual es méas eficiente. Afiade una malla tgidla (Grid)
4x4. donde esté el Spot, asegurate de que las lewrestén apuntando hacia abajo haciendo
gue Blender las muestre e invirtiéndolas (si fuemEesario), como se explica en
mesh_modelling_editmode_bag@onfiguracion de la rejilla Emparenta el Spot a la rejilla,
selecciona la rejilla y en el panéihim Settings(F7) pulsaDupliVert y Rot Rot no es
estrictamente necesario pero te ayudara a coladar Ide area mas tarde. Tendras un bloque
de Spots como druces Spot y sus DupliVerts

Configuracion de la rejilla
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Luces Spot y sus DupliVerts

Entonces disminuye la energia del Spot. Si paraalm Spot usabas una cierta cantidad de
energia, ahora debes dividir esa energia entres tododuplicados. Aqui tenemos 16 Spots,
asi que a cada uno se le debe asignar 1/16 denesgiee(esto eEnergy=0.0625). Los dos
mismos renders de arriba, con esta nueva luz detareada dard este resultdde de Area
trucada con multiples Spot€l resultado esta lejos de lo que se esperabqu@@| sampleo
de las luces Spot para ese area es demasiado .gR@sotro lado, un mejor sampleo
implicaria un mayor nimero de Spots y por ello utiespos de render inaceptablemente
altos.

Luz de Area trucada con multiples Spots.

Pueden obtenerse resultados mucho mejores, sudwizas Spots, con valores como estos
SpotBE0.45, Samplel2, Soft=24 y Bias=1.5 (uz de Area trucada con multiples Spots
suavizados.

Luz de Area trucada con multiples Spots suavizados.
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FinalmenteCornelius bajo una luz de Aremuestra que ha pasado con Cornelius una vez la
luz Clave ha sido sustituida con 65 Spots duplisatibEnergia=0.0154 en un patrén circular.
Fijate como la sombra va suavemente desde nitighpa, hasta suave y difusa conforme se
aleja de él. Este es el comportamiento fisico ctore

Cornelius bajo una luz de Area.

Seudo lluminacién Global

Las técnicas antedichas trabajan bien cuando haysola, o por lo menos un namero finito
de luces, arrojando sombras distintas. Las Unigaspeiones son: la configuracion para
exteriores donde la luz Hemi simula la luz emitpa el cielo, y la luz de Area donde
multiples Spots simulan una fuente de luz de dinoees finitas. la primera de estas dos esta
muy cerca de una buena iluminacion exterior, excpptque la luz Hemi no arroja sombras y
por lo tanto no obtiene resultados realistas. Rétaner una configuracién de exteriores
realmente buena, especialmente para dias nublagossitas que la luz provenga de todo el
cielo y que cree sombras! Esto se puede obtenean@b una técnica muy similar a la usada
en la configuracién de luz tipo Area, pero usanealia esfera como malla padre. A esto se le
llama normalmente "lluminacién Global". Puedes usaa UVsphere o una IcoSphere, la
tltima tiene los vértices unifomemente distribuidasientras la primera tiene una gran
concentracion de vértices en los polos. Por lootant IcoSphere consigue una iluminacion
mas 'uniforme’, todos los puntos del cielo irradéala misma intensidad; en cambio, una
UVsphere irradia mucha méas luz desde su(s) poldPgrsonalmente recomiendo la
IcoSphere. Preparemos una configuracion, compudesten plano y algunos solidos, como en
Escena de lluminacion GlobalJsaremos figuras simples para apreciar mejaresgltados.

Escena de lluminacion Global.
Cambia a la vista superior y afiade una IcoSphereun nivel 2 de subdivision es suficiente

normalmente, un nivel 3 consigue resultados alnsuases. Escala la IcoSphere de modo
que contenga la escena entera. Cambia a vistaafrpnen modo edicién, borra la mitad
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inferior de la IcoSphereBveda celeste.Esta sera nuestra "béveda celeste" donde lds spo
seran emparentados y DupliVerteados.

Béveda celeste.

De nuevo en la vista superior afiade una luz Spghaeentala a la media IcoSphere (CTRL-
P) y pulsa los botond3upliVerty Rotexactamente como en el ejemplo anterior. El radalt
en la vista frontal, es el dveda celeste con Spots duplicados.

Boveda celeste con Spots duplicados.

Esto no es lo que queremos, ya que todos los @potstan hacia afuera y la escena no es
iluminada. Esto ocurre porque las normales ded&pbere apuntan hacia afuera. Es posible
invertir la direccion seleccionando todos los w&si en modo edicién y pulsando el botén
Flip Normalsen el paneMesh Toolsggue esta en la ventana de edicion (F®iftiendo las
normales).

Beauty | Subdivide | Fract Subd |

Moise | Hash weort |

To Sphere | Smanth Split |

Flip Mormals| Rem Double | SLimit: 0.007 |

Extrude ]

Screny Spin Spin Cup ]

< Degr- 90+ |« Steps:9 0 [0 Turns: 1 4|
Keep Criginal

| EdtrudeDup |+ Offset 1.000 - |

Invirtiendo las normales.
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Esto conduce a la nueva configuracion Bdveda celeste correcta y luces Spot
DupliVerteadas.

Boveda celeste correcta y luces Spot DupliVerteadas

Para obtener buenos resultados selecciona la lizd8iginal y cambia sus parametros a un
angulo ancho con contorno difus®ptSE70.0;SpotBE0.5); con los valores convenientes de
ClipStay ClipEnd

en este caso 5y 30, respectivamente,

en cualquier caso usa los valores necesarios paodver toda la escena; incrementa Samples

a 6 y Softness a 12. Decrementa la energia agtderda que estas usando muchos spots, asi
gue cada uno de ellos debe ser déBibnfiguracion de luz Spot.

[ = [LaLamp | [+ Dist 20.00 | [Spotsi 7000 |
— T T —
[ quad | [Energy 0000 b—ouo | Shadows

[ Sphere — : [Halomt 1.000  mslf—ou—— |

4 ShadowBufferSize: 512

— G 1.000 | e | |
:l. [B 1.000 I | square_| : :

Negative [ Clipsta: 5.00+ | ClipEnd: 30.00 |

Halo
Mo Difuse | [Quadl 0.000 b— [« samples: & - [ Halo step: 0 |
Mo Specular | [Guadz 1.000 S | [« Bias: 1.000 + |4 Soft: 12.00 |

Configuracion de luz Spot.

Ahora puedes renderizar. Si se le dan algunos m@lg®ry un entorno, el resultado debe ser
algo comoConfiguracion de luz Spotfijate en las sombras suaves y en la iluminacion
‘omnidireccional'. Todavia se pueden conseguir ragjoesultados con una IcoSphere con
nivel 3 de subdivision.

Configuracion de luz Spot.
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Esta técnica de iluminacion global sustituye efectiente, a muy alto costo de computacion,
la Hemi de la anterior configuracion para extesoies posible afiadir un componente de luz
direccional simulando el sol mediante un solo $poba luz de Area. Una posible alternativa
es hacer la IcoSphere menos uniforme subdividiemdode sus caras un nimero de veces,
como se aprecia en una de las caras posterioréta@endo mas densos los Spots en un
area. Esto se hace seleccionando una cara y pulsandot@h Subdivide de nuevo en el
panel Mesh Toolsde la ventana de Edicion (F9). Entonces deseleanios todo re-
seleccionamos Unicamente la pequefia cara intesobgividimos de nuevo, etc...

Haciendo mas densos los Spots en un area.

El resultado es una luz direccional muy suave juaio una boveda celeste de iluminacion
global o, mas sencillo, una boveda celeste anisicté Render de la boveda celeste
Anisotropica). Es muy bueno para condiciones nubladas, perdanobueno para dias

soleados y despejados. Para dias realmente despepsl mejor dejar la béveda celeste
separada de la luz del sol, permitiendonos usareatifes colores para cada una.

Render de la béveda celeste Anisotrépica.
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PARTE VI - EL MUNDO Y EL UNIVERSO

Blender proporciona una gran cantidad de opcionag mteresantes para completar las
generaciones de imagenes (renderings) afiadientdellinfondo y unos cuantos efectos 'de
profundidad' interesantes. Todo esto esta disppmigdiante el Shading Context (Contexto

de sombreado)(F5) y el subcontexto World Buttonst¢Bes de Mundo@) mostrados en
Botones del munddPor defecto se presenta un mundo uniforme y reagiko, aunque se

puede editar este Mundo o afiadir uno nuevo.

(2] = panets [c]E

- FAEEINEEEIEE <
¥ M | ¥ Hist Stars Physics  Tessture and Input DU

Feal [=[Woworld [x[F] [ izt il Stars 1| il e |
Bl Il o ETEETE Ll
Faper HoF 0.05 Zefi010 * Sta;000 | |- StarDist; 15.00
HoG 0.22 mi ZeG 010 L © Giooo || MinDistooo -
HoB 040 st ||ZeB010 1 . Hi: 0.00 + | |Size:2.00 &}
Migi0. 000! Calnoige: ! © dE 000 | sizes 12000
AmpR 0.0 © dYnoo | sizey 1.0000
AmbG 0.0 [Exp 000 | © dZ0.00 | sizeZ 1.000:
AmbB 00— |[Range 1.0m |

Botones del mundo

Capitulos

- El Fondo del Mundo
« Oclusion Ambiental
»  Exposicion

- Niebla

. Estrellas
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El Fondo del Mundo

La forma maés facil para usar los "World Buttons"des a las imagenes un fondo bonito
hecho con gradientes para imagenes. Los botonesd \WWorld Panel Background colors
permiten definir un color en el horizonte (botondsR, HoG, HoB) y en el cenit
(botoneZeR, ZeG, ZeR

Fieal [ = [r0warld [ x| F]

T —
HaR 0.05 f——— ZeR 010 jF——r
HoG 0.22 m) fel 010 o
HoB 0.40 sl ZeB 0.10 1l
AmnbF 0.0
ArmbG 0.0 Expo 0.00 |
ArnbE 0.0 Range 1.0 mi

Background colors

Estos colores se interpretan de forma distintadirssg usen los Botones ePrviewPanel
(Background colors

+ Blend- El color de fondo
se degrada desde el horizonte hacia el cenit.l®iesté pulsado botdn, el gradiente va desde
la parte inferior a la superior de la imagen gesieeiadependientemente de la orientacion de
la camara

+ Real- Si este boton también esta pulsado
el degradado depende de la orientacion de la camhcalor del horizonte sera exactamente
ése en el horizonte (en el plano x-y), y el coler aknit se usard para los puntos que estén
justo en la vertical de la cAmara, tanto arribacaivgjo.

« Paper- Si se pulsa este botén
el gradiente se produce en los colores cenit-hoté&zoenit. De esta forma, habra dos
transiciones en la imagen, lo que refleja la rétaade la cadmara pero mantiene el color del
horizonte hacia el centro y el color del cenit@néxtremos. El mend World Buttons también
tiene un Panel d€exturacon dos Pestafias. Se usan practicamente igudagtexturas de
Material, excepto por un par de diferenci@etbnes de textuja

+ Soélo hay seis canales de textura.
« Texture mapping Tiene solo las opciones

Objecty View, siendo View (Vista) la orientacion por defecto.

. Affect- La Textura afecta sélo al
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color, pero de cuatro maneras diferentes: Puedteaf@ canal de degradaBtend haciendo
gue el color del Horizonte aparezca donde la texasrdistinta de cero; el color del horizonte
Horizona; y el color del cenit, arriba o abaj@( Up Zen Down

Texture and Input = EE L= | Texture and Input BEENN L]
pr—— A T | T _Fer [ Zente [ Zends |
2]
[E Ohiect | | | [Stenci MNeg| Mo RG IR hul [Add [Sub |
F1.000 sl

o dE 000 | esizex 1,000
GOO0D
< Y000« esizey 1000 BRI Col 1.000 ssss|

« dZ2000 «|esizes 1.000 Mor 050 sl
[Dhar 1.0 —]Var 1.000 e—

Botones de textura

Oclusion Ambiental

La Oclusion Ambiental, es un sofisticado truco antal que simula la iluminacion global
"blanda”, teniendo en cuenta la cantidad de cigl®e (se asume como fuente de luz) visible
desde un punto dado. Esto se logra de hecho, aduti|myos desde cada punto visible, y
contando cuantos de ellos logran alcanzar el cjetmantos por el contrario, son bloqueados
por objetos. La cantidad de luz sobre el puntonésnees proporcional al nimero de rayos
gue han "escapado" y han alcanzado el cielo. pamisina hemi-esfera de rayos-sombra. Si
un rayo pega contra una cara (es ocluido) entcgicess/o e considerado "sombra”, de otro
modo se lo considera "luz". La relacion entre laticad de rayos "sombra" y "luz", define
cuan brillante sera el pixel. Los parametros deu€déh Ambiental ("Ambient Occlusion” -
AO) estan en la pestaifemb Occdel Sub-contexto Botones de World, en el Contaldo
Sombreado. Por omision, la AO esta desactivad® ki activa la pestafia se llena de botones
(Panel de Oclusién Ambiental.

Amhient Occlusion

|4 Samples: 5 r| Random Sampling |

|« Dist1o00 |

|  UseDistances |

Add Sub Both |
Flain Sky Color Sky Texture |

|Energy:1 DOwss i |Bias:n.030 o |

Panel de Oclusion Ambiental.

Los rayos se disparan a la hemiesfera siguiendpatndn aleatorio, esto causa diferencias
apreciables en el patron de oclusién de pixelegneeca menos que el nimero de rayos
disparados sea lo suficientemente grande comoppadacir buenos datos estadisticos . Esta
es la razén por la que la AO genera un patrén ¢paawgue parece suciedad, si no hubiera
rayos suficientes. La cantidad de rayos disparadaontrolan por medio del botén numérico
Samples El valor por omisioén de 5 es en general buema peevisualizaciones. La cantidad
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efectiva de rayos disparados es el cuadrado de rasteero. (por ejempldSamples
(Muestreos}5 significa 25 rayos). L&fecto de distintas cantidades de muestrensestra
una escena simple con niumero creciente de mues®eosupuesto, el tiempo de render j
aumenta con el numero de muestreos !

Samples3

Samples 5

Samples 10

Efecto de distintas cantidades de muestreos.
Los botoneDist y Use Distancepermiten un control sutil del sombreado estabiemeuna
conducta dependiente de la distancia y amortiguggmide la oclusion. La fila de botones
Add, Suby Both controlan como se comporta la oclusion:

« Add- El pixel recibe luz de acuerdo al nimero

de rayos no-obstruidos. La escena es clareada.

+ Sub- El pixel recibe sombra
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(luz negativa) de acuerdo al numero de rayos dlsulLa escena se oscurece.
+ Both- Ambos efectos tienen lugar,
La escena tiene mas o menos el mismo brillo.
La fila de botone®lain, Sky Colory Sky Textureontrola el color de la luz:
« Plain - El pixel recibe luz blanca pura
de acuerdo al nimero de rayos no-obstruidos.
« Sky Color- El pixel recibe luz coloreada, el color se chdcu
basandose en la porcion del cielo tocada por lassrao-obstruidosdclusion Ambiental con
Color Cielo. Zenith es azul, Horizon es anaranjag&l tipo es Blend para que el cielo sea
un anaranjado total en el Nadjr.

« Sky Texture Debe haber una textura de Imagen para el Giedberentemente un

Mapa Angularo unMapa Esférico Funciona com&ky Colorpero el color del rayo depende
del color del pixel de la textura Cielo alcanzado @ mismo.

Looking up
cLAImosT 10 nith Color

Looking Horizontally
50% Zenith +

50% Horizon "{]
Color

TLooking down
Almost 100% Horizon Color

Ho
clusi
para que el cielo sea un anaranjado total en & Nad

El deslizadotEnergycontrola la cantidad real de luz/sombras que etgaocedimiento AO.
Debido a que la AO tiene lugar sobre la malla td&toriginal, es posible que la luz AO haga
visibles las caras sobre objetos con 'smooth’ adibivEsto se debe a la manera en que se
disparan los rayos AO, y puede controlarse coneslizhdorBias El valor Bias permite
controlar la suavidad con la que las caras "sudagaapareceran en el renderizado con AO.
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El Bias ("desviacion") representa el angulo (enamags) que se estrechara la hemiesfera.
Tipicamente valores de 0.05 a 0.1 funcionan biatofes de Bias de Oclusion Ambiental.

Bics = 0.0

Bias = 0.05 (default)

Bias = 0.1
Valores de Bias de Oclusiéon Ambiental.

Por favor, tenga presente que esto es sélo traimdayos, por lo que tiende a ser lento. Mas

aun, la performance depende del tamafio del Octereel Capitulo de Renderizado para
detalles adicionales.
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Exposicion y Rangoe

| =] wo:warld | x| F|
Hok 0,000 | ZeR 0.000 |
HoG 0.000 | ||2eG0.000 |

HoB 0.600 s | |ZeB 0.000 [

AmbR 0.001
AmbiG 0.00F— [|Exp 0.00 [
AmbB 0.00¢ Range 0.20)

ExposureandRangeButtons

Los botones numéricdsxposurey Rangeen el PaneWorld de los botonesVorld (Botones
Exposure y Ranggefuncionan de manera analoga a la herramientaot€&urves" en Gimp
o Photoshop.

Antiguamente Blender recortaba el color directamest '1.0' (0 255) cunado excedia el
espacio RGB posible. Esto produce feas bandas lde cgando la luz es excesivir(a
tetera sobre-expuesta

Utilizando una formula de correccibn exponenciaktee defecto puede corregirse
perfectamente.

+ Expes la curvatura exponencial, donde 0.0 es ligehl) es curvada.
+ Rangedefine el rango de colores de entrada que sonadapecomo colores visibles
(0.0-1.0).

Por lo tanto, sirfExposureobtendremos una correccién lineal de todos losrealde color.

1. Range> 1.0: la imagen se torna mas oscirar(ge 2.0
2. Range< 1.0: la imagen se torna mas brillariRafge 0.k

</table> Con una correccién lineal, cada valoraercse cambiard, lo cual probablemente no
sea lo desead&xposureaclara los pixeles mas oscuros, de manera qyeauttess mas oscuras
de laimagen no se cambiaran para n&da¢e 2.0, Exposure (.3

Una tetera sobre-expuesta. Range2.0
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Range0.5 Range2.0,Exposure0.3

Niebla (Mist)

La niebla puede mejorar enormemente la sensaci@rafendidad en la imagen generada.
Para crear niebla, Blender mezcla simplemente ler e fondo con el objeto del color y
aumenta la intensidad del primero conforme el obgdté mas lejos de la camara. Las
opciones de Niebla estan en "Mist settings" deleP3fist Stars Physicy se muestan en
Botones de niebla

[ Mzt | Stars |

Lir Sor
i Sta: 0.00 o | |+ StarDist: 15.00 «
" Di: 0,00 ||+ MinDist: 0.00
4 Hi: 0,00 k| | Size:2.00 @I—
Misio.ooo— | |Colhoize:

Botones de niebla

El botonMist activa o desactiva la niebla. La fila de tres he®"Toggle" (conmutar) debajo
de este botodn fija el grado de degradacion deelalaisegun las funciones cuadraticas, lineal,
y raiz cuadradaQuadratic, Linear, andSquare Root). Estas opciones controlan la regla que
gobierna la intensidad de la niebla a medida quebgto se aleja de la camara. La niebla
comienza a una distancia de la cAmara definidaepdotonSta; y se computa segun la
distancia definida por el botddi:. Los objetos que estén alejados de la cAmara tbadea
Sta+Di estaran totalmente ocultos por la niebla. Poralefda niebla cubre toda la imagen
uniformemente. Para producir un efecto méas realggtapodria hacer que la niebla
disminuyera con la altura (eje z) usando el NumiButti:. Si el valor de este botdon es
distinto de cero, ajusta, en unidades de Blendeiniervalo alrededor de z=0 en el cual la
niebla cambia de intensidad maxima (abajo) a camib@) Finalmente, el Numbuttdvisi:
define la intensidad o densidad de nieBtanfiguracién de la nieblanuestra un ejemplo de
prueba.
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Configuracion de la niebla

Generacion sin niebla (izquierda) y con niebla @dra). muestra los resultados con y sin
niebla. Los valores de control se muestrarCenfiguracion de Mundpla textura es la de

una nube sencilla procedural con nivel de ritidad.

¥ Preview

Generacion sin niebla (izquierda) y con niebladdba).

¥ World
[= [#0Mord [%]F]
=H |

HoR 0576 B —— | | 7eR 0200 Bl——mx
HoG 0.64 sl || Zel 0.2858 sb—m—
HoB 0.712 B — rZeB 0417 e

AmbF 000 —
AmbG 00 e

[AmbE 000 | [Expos 1.0 00— |

Size:0.100 b——v——

fMisiD.EDD IJ—] fCoInoise:D IJ_]

Configuracion de Mundo.

Texture and Input

Iap To

[ Blend Hori ZenUp

[ Stenci[ MNeg|[ RGEtoln| [ETTEN[_ Mul || Add ][ Sua |

L ]

F1.000 el

G1.000 s
Col 1.000 Sl
ENj000 i Mor 0500w ——

rD\-"a.r 1.00 _,l] “ar 1.000 s
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Estrellas

Las estrellas se colocan aleatoriamente como abgn halo que aparecen en el fondo. Las
opciones para estrellas también se encuentran @aredlMist Stars Physic§Botones de
Estrelld).

| Mist ] [ Stars ]
Lir Sy

- Sta: 0.00 | |« StarDi=st: 15.00 «

- Di: 0.00 o [+ MinDist: 000

- Hi: 0.00 * | | Size:2.00 MI——

Misi0.ooos—— Colhoise: -

Botones de Estrella

Cuando se quieren crear estrellas, deben entengeemgamente algunos conceptos
importantes:StarDist: es la distancianediaentre estrellas. Las estrellas son caracteristicas
intrinsecamente 3D ubicadas en el espacio, no anirmagen.Min Dist: es la distancia
minima desde la camara a la que se colocan las estrEis. deberia ser mayor que la
distancia desde la cAmara al objetas alejadade la escena, a menos que se quiera correr el
riesgo de que las estrellas aparezdalantede los objetos. El boté8ize:define el tamafio
real del halo de la estrella. Debe mantenersevaste mucho mas pequefo que el propuesto
por defecto para mantener el material mas pequeoet| tamafio del pixel y crear asi
estrellas hechas de un sélo punto, que son mucbkaenfstas. El boté@olnoise:afiade un
tono de color aleatorio a las estrellas que de wiodo son blancas. Normalmente es una
buena idea afadir un poco @elNoise Generacion de estrellasnuestra la misma imagen
neblinosa que capitulo Niebla, pero con estrelfegl@las. Se muestra la configuracion para
las estrellas @donfiguracion de las estrellas.

Generacion de estrellas.

|
= [Grav 9.80 . —— |

Qua | Lin
“ Sta: 1.0 ~| [+ Starbist:3.00 |
Di: 19.60 | [+ MinDist: 5000 - |
Hi:zoo | [Size0ioo |
[

[« |
[« |
[Misio.200 S——— | [Colnoise 0 I——— |

Configuracion de las estrellas.
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PARTE VII - CONCEPTOS BASICOS DE ANIMACION

Los objetos se pueden animar de varias formas.dPuadimarse como Objetos, cambiando
su posicién, orientacién o tamafio en el tiempo;dpuneanimarse deformandolos; esto es,
animando sus vértices o puntos de control; o puegs@marse mediante una compleja y
flexible interaccién con una clase especial detobgd Esqueleto.

En este capitulo cubriremos el primer caso, pesodonceptos basicos dados aqui son
igualmente vitales para entender también los sigesecapitulos.

Hay tres métodos usados normalmente en programasiah@cion para hacer moverse a un
objeto en 3D:

« Key frames (fotogramas clavea posicion completa se guarda por unidad de tiemp
(frames o fotogramas). Una animacion se crea iotenglo fluidamente el objeto a lo
largo de los fotogramas. La ventaja del métodoueste permite trabajar con unidades
claramente visibles. El animador puede trabajadelasa posicién a la siguiente,
puede cambiar posiciones creadas anteriormenteyertas en el tiempo.

+ Motion Curves (curvas de movimient®ueden dibujarse curvas para cada
componente XYZ de la posicidn, rotacién y tamafstoEforma el grafico del
movimiento, con el tiempo dispuesto horizontalmgnéd valor en vertical. La ventaja
de este método es que te da control preciso sbkesudtado del movimiento.

« Path (Camino)Se dibuja una curva en un espacio 3D y se le asijobjeto para que
la recorra de acuerdo a una funcién de tiempo gada la posicion a lo largo del
camino.

Los primeros dos sistemas en Blender se integrampletamente en uno Unico, BO
(sistema de Interpolacion). Fundamentalmente, stersia IPO consiste en curvas de
movimiento estandar. Una simple pulsacion de umrbaambia la IPO a un sistema de
claves, sin conversion ni cambios en los resultafllbgsuario puede trabajar como quiera con
las claves, cambiar a curvas de movimiento y voblernuevo, de la forma que mejores
resultados le produzca o satisfaga sus prefereperasnales.

El sistema IPO también tiene mucha importanciasmhimaciones por Caminos.

Capitulos

+ El Bloque IPO

+ Los Cuadros Clave

+ Curvas y Claves IPO
+ Siguiendo un Camino
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El Blogue IPO

El blogue IPO en Blender es universal. No diferarsii se controla el movimiento de un
objeto o la configuracion del material. Una vez lagsendido a trabajar con IPOs para
objetos, sera obvio como trabajar con otros IPQstddas formas, Blender hace distincion
entre diferenteiposde IPOs y la interfaz lo tiene en cuenta automdteree.

Cada tipo de bloque IPO tiene un namero fijocamalesdisponibles. Cada uno tiene un
nombre LLocX SizeZ etc.) que indica como se aplican. Cuando afiadascurva IPO a un
canal, la animacién empieza inmediatamente. A bedxio (y hay canales separados para
ello), una curva puede ser enlazada directameuntevalor (ocX..), 0 puede aplicarse a un
incremento del mismad{ocX..). Este Gltimo te permite mover un objeto taloyno se haria
normalmente arrastrandolo con la tecla G, sin riabepir la IPO. La posicion actual se
determina entonces con curvas IRMtivasa esa posicion.

El interfaz de Blender ofrece varias opciones pamaiar IPOs, enlazar IPOs a mas de un
objeto (una IPO puede animar a varios objetosjrmab enlaces IPO. En la seccion "Ventana
de Referencia de IPO" se da una descripcion dedtallle esto. Este capitulo se limita a las
principales opciones para su aplicacion.

Fotogramas clave

Insert Key

Rot

Size
LocRot
LocRotSize
Layer
Avail

MenU Insertar Clave.

La forma més facil para crear un objeto IPO es eboomando {Literal|insertar clave},
(TECLA-I) en la ventana 3D, con un Objeto selecabtm Un menu emergente ofrece una
amplia seleccién de opcioneblénu Insertar Clavg. Seleccionaremos la primera opcion:
Loc. Ahora se ha guardado la posicion actual X-Y-Adotse coloca automaticamente:

« Sino hay un bloque IPO, se crea uno nuevo y gaasil objeto.

« Sino hay Curvas IPO en los candlesX LocYy LocZ se crearan.

- Entonces se afadirdn los vértices a las Curvasc®©Olos valores exactos de la
posicion del objeto.

Nos movemos 30 fotogramas més lejos (pulsandoviess la ARRIBA) y movemos el

objeto. De nuevo usamos TECLA-I. Ahora podemosguutsmediatamente ENTER para que
Blender recuerde nuestra ultima opcion y la setewxi La nueva posicion se inserta en la
Curva IPO. Podemos verlo lentamente volviendo hatids a través de los cuadros
(DERECHA). El objeto se mueve entre las dos pos&so En este caso, puedes crear la
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animacién moviéndote a lo largo de los cuadrosjcps por posicién. Observa que la

posicion del objeto edirectamenteenlazada a las curvas. Cuando cambias fotogrdass,

IPOs son siempre reevaluadas y reaplicadas. Pueole libremente el objeto en el mismo
fotograma, pero tan pronto como cambies de fotogyaghobjeto 'salta’ a la posicién que
habia sido determinada por el IPO. La rotacion japiafio del objeto son completamente
independientes en este ejemplo. Pueden ser camliadaimadas con el procedimiento de
Insertar Clave seleccionando del menu que apatguélsar la TECLA-I las otras opciones

como Rotacidén (Rotation), Tamafio (Size) y cualguar sus combinaciones.

Las Curvas y las Claves IPO
Las Curvas IPO

La ventana IPO.

Ahora queremos ver exactamente qué ha pasadoirharprventana que aparece al cargar el
archivo estandar de inicio de Blender es estupepal@a esto. Activala con CTRL-
LETFARROW. A la derecha podemos ver la Ventana tB@esentadaLé ventana IPQ.
Desde luego, puedes convertir cualquier ventananarventana IPO eligiendo este tipo en el
menu de Tipo de Ventana, pero es mas manejableltemista 3D y la ventana IPO a la vez.
Esta muestra todas las Curvas IPO, los canale®sisalhs disponibles. Puedes hacer zoom
en la Ventana IPO y moverla tal y como se harieuatquier otra ventana de Blender.

Ademas de los canales estandar, que pueden setizaidos pulsando la tecla |, tienes las
opcionesdelta como ladLocX Estos canales te permiten asignar un camdlaiivo. Esta
opcion se usa principalmente para controlar mékiglbjetos con la misma IPO. Ademas, es
posible trabajar con "capas" de animacion. Puedeseguir efectos sutiles de esta forma sin
tener que dibujar curvas complicadas.

Cada curva puede seleccionarse individualmente etdooton derecho del ratén (RMB).

Ademas, los modos de Mover y Escalar funcionantar@@nte como en una vista 3D. Puedes
seleccionar IPOs también seleccionando el botéareatio en la columna de nombres de
canales de la derecha. Seleccionando el nombramtd PO muestras u ocultas la curva
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relativa. Seleccionando todas las curvas (concla ta", A) y moviéndolas a la derecha (con
la tecla "g" G), puedes mover y completar la anigraa lo largo del tiempo.

Cada curva puede ser posicionada individualmentemedo edicion, o puede hacerse
colectivamente. Selecciona las curvas y pulsa TABora se muestran los vértices
individuales y losmanejosde la curva. Los manejos de Bézier estan prograsna y como
aparecen en el Objeto Curva:

+ Free Handle (Manejo Libre, en negro). Puede usaase lo que quieras. Atajo de
teclado: tecla H (HKEY) (cambia entre Libre y Alaup).

« Aligned Handle (Manejo Alineado, en rosa). Estoocal todos los manejos en linea
recta. Atajo: tecla H (HKEY) (cambia entre Libré\jneado).

+ Vector Handle (Manejo por Vector, en verde). Las gartes del manejo siempre
apuntan hacia el manejo anterior o siguiente. Afegala V (VKEY).

« Auto Handle (Auto Manejo, en amarillo). Este manigoe una direccion y longitud
totalmente automatica. Atajo: Mayusculas+Tecla HIFF-HKEY).

Los manejos pueden moverse seleccionando primerériite central con el botén derecho
del raton (RMB). Esto selecciona también los otlos vértices. Inmediatamente después
puedes moverlos manteniendo pulsado el RMB y mdaesl raton. Los manejos pueden

rotarse seleccionando primero el final de uno de los wéstiy después moviéndolo

manteniendo pulsado el RMB y moviendo el raton.

En cuanto los manejos son rotados, su tipo camibiargticamente:
« Auto Handle se vuelven Aligned.
+ Vector Handle se vuelven Free.

Los "Auto" manejos se colocan por defecto en lavauEl primer y udltimo Auto manejo
siempre se mueve horizontalmente, lo que creaniegpblacion fluida.

Las Curvas IPO tienen una caracteristica importqnéelas distingue de las curvas normales:
es imposible poner mas de un segmento de curvadmtaimente. Ciclos y circulos en una

IPO son ambiguos y no tienen sentido. Una IPO ga&xle tener un valor en un determinado
momento. Esto se detecta automaticamente en laaiv@nPO. Al mover parte de la Curva

IPO horizontalmente, puedes ver que los vérticexsi@nados se mueven "a lo largo” de la
curva. Esto te permite duplicar partes de una c(B¥HFT-D) y moverla hasta otro cuadro de

tiempo.

También es importante especificar como una Cur@adBbe ser interpretadiesde fuerale
la misma curva. Hay cuatro opciones para esto &ukimeniCurve>>Extend Modeale la
cabecera de la ventana IP@BQ@ extension optionks.
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Inser kKeyframe... I

Record Mouse kMovement o]
Duplicate Shift D
Delete X

Constant
E=trapolation

Interpolation Mode Cyclic

Extend Mode Cyclic Extrapolation

ll:l Transform Properties
& Ohject
Modo Extendido.

P-Ohlpo [z]x|F|

El efecto de cada una puede apreciarséRg extendidok.

Insert Keyframe.. | Insert Keyframe... |

Record Mouse hMovement R Record hMouse Movement R
Cuplicate Shift O Duplicate Shift O
Delete X Delete *

Constant Constant
Extrapolation 3
Interpolation Mode > Cyclic Interpolation Mode (3 Cyclic

Cyclic Extrapolation mtend Mode Cyclic Extrapolation

O Transform Properties O Transform Properties

= Wiew Select S0 [ = Wiew Select |[SFE

Insert Keyframe.. | Insert Keyframe... |

Record Mouse Movement R Record hMouse Movement R
Duplicate Shift O Constant Duplicate Shift O
Delete Delete kS

Canstant
Extrapolation

O Transform Properies O Transform Properties

LVWQW Select Ohject =] [ L = view Select [[ENpD
IPOs extendidos.

De izquierda a derecha:

+ Extend mode Constante: Los extremos de la Curvasi#€zcionada son extrapolados
de forma continua (horizontalmente). Es el compoitato por defecto.

+ Extend mode Extrapolacién: Los extremos de la CiPP¢aseleccionada contindan en
la direccién en la que fueron terminados.

« Extend mode Ciclica:La anchura completa de la CIR@ase repite ciclicamente.

+ Extend Mode Extrapolacién Ciclica: La anchura catgplde la Curva IPO se
extrapola ciclicamente.
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Ademas de las Béziers, hay otros dos posibles tipo€urvas IPO. Usa el comando de la
tecla "T" (TKEY), y el dialogo emergente que surge,la entrada del submenu
Curve>>Interpolation Modepara elegirla. La interpolacion de las Curvas He@ccionadas
pueden ser:

« Constante- tras cada vértice de la curva, su valor permar@mstante. No hay
interpolacién..

« Lineal- se interpola linealmente entre los vértices.
+ Bezier- la interpolacion suave estandar.

No hay por qué crear la Curva IPO solo medianted@isaClave. También se pueden dibujar
"a mano". Usa el comando CTRL-LMB. Las reglas sansiguientes:

« No existe aun un blogue IPO (en esta ventgnajcanal esta seleccionado: se crea un
nuevo Bloque IPO a lo largo de la primera Curva,|lB@o primer vértice se coloca
donde se pulso el raton.

+ Ya existe un blogue IPO, y se ha seleccionadoamal sin una curva IPO: se afiade
una nueva Curva IPO con un vértice.

+ Ya hay un Blogue IPO, y se ha seleccionadacamal que tiene una curva IPO: Se
afiade un nuevo punto a la Curva IPO seleccionagta.nB es posible si hay varias
Curvas IPO seleccionadas o en Modo Edicion.

{{Note|Haz rotar un objeto| Este es el mejor métquiva especificar ejes de rotacion
rapidamente: Selecciona el objeto; en la Venta@y fRilsa uno de los canales "Rot" y utiliza
CTRL-LMB para insertar dos puntos. Si el eje daciiin ha de ser continuo, debes usar la
entrada del menQurve>>Extend Mode>> Extrapolatian

Una desventaja de trabajar con curvas de movimiezgo que lalibertad de las
transformaciones estd limitada. Puedes trabajatafit&s intuitivamente con curvas de
movimiento, pero solo si ésta puede ser procesadma& base XYZ. Para una posicion esto
es trivial, pero para un tamafio o rotacién hayatigges mejores descriptores: matrices (3x3
nameros) para el tamafio y cuaterniones (4 nUmesos) rotaciones. Estas también podrian
procesarse en los canales, pero conllevaria faditmea situaciones confusas vy
matematicamente complicadas.

Limitar el tamafioa los tres nimeros XYZ es obvio, pero esto lingitaina distorsion
rectangular. Un escalado diagonal como un "esqulilé&shearing) es imposible. Simplemente
trabajando con jerarquias puede resolverse estobjéto padre escaladm-uniformemente
influenciaria la rotacién de un objeto hijo comouen'esquilado”.

La limitacion a las rotaciones de tres numeros X¥$Zmenos intuitiva. La llamada "rotacion
euleriana” no es uniforme (la misma rotacién puexigresarse con diferentes nameros) y
tiene el fastidioso efecto de gue es posible rotar desde cualquier posicién a ciexlaira
por el famoso gimbal lock. Mientras estd trabajando con distintas clavesadacion, el
usuario puede enfrentarse de repente con inteipoks inesperadas, o puede volvérsele
imposible efectuar una particular rotacién sobrejgncuando hace cambios manuales. Aqui,
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de nuevo, una solucién mejor es trabajar con jafasg Un objeto padreempreasignara el
eje de rotacion especificado al hijo. (Es conveteiesaber que las rotaciones en X, Y y Z se
calculan unadetras de la otra. La curva que afecta al caRaitX siempredetermina la
rotacion en el eje X).

Afortunadamente, Blender calcula todo internamect@ matrices y cuaterniones. Las
jerarquias trabajan asi normalmente, y el mododRotehace lo que tendria que hacer. Sélo
las IPOs son una limitacion aqui, pero en este leafaxilidad de uso prevalece sobre una no
demasiado intuitiva pureza matematica.

Las Claves IPO

La forma més facil de trabajar con curvas de mota es convertirlas a claves IPO.
Volvemos a la situacion del ejemplo anterior: hemszecificado dos posiciones en un objeto
IPO en el cuadro 1y el 31 con la tecla "i* (IKEY)la derecha de la pantalla, puedes ver una
ventana IPO. Vamos a situarnos en el frameE2inpdo Clave IPQ.

]

L]

(21} Cube
NEE View Select Object | 14 Object Mode = @ &ﬁ,—n—n—‘l g = Wiew Select Key h{'_ohject :J [f] :I\Foh‘
El modo Clave IPO.

Pulsa la tecla "k" (K) mientras el cursor del rag&td en la ventana 3D. Pasaran dos cosas:
+ La Ventana IPO cambia al modo clave de IPO.
« Al objeto seleccionado se le asigna la opcién deujddo de clave" (DrawKey).
Las dos acciones tienen significados distintos.
« La ventana IPO ahora dibuja lineas verticaleslarlgp de todos los vértices de todas
las curvas IPO visibles (las IPOs ahora son negtas) vértices con el mismo valor
de "cuadro” estan relacionadas a las lineas vietichas lineas verticales (las "claves

IPO") pueden seleccionarse, moverse o duplicatsgual que los vértices en Modo
de Edicion. Puedes mover las claves IPO Unicananterizontal.
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« El objeto no s6lo se muestra en su posiciébn acgsiaty que también se muestran
objetos "fantasma" en todas las posiciones Cladenfas de poder ver las posiciones
clave del objeto, también puedes modificadasa ventana 3D. En este ejemplo, usa
el modo de movimiento (Grab) en el objeto para ¢armia clave IPGseleccionada

Abajo hay unas cuantas instrucciones para utifiegor la potencia del sistema:

+ Soblo puedes usar el RMB para seleccionar clave&éy©en la ventana de IPO. La
seleccidén por borde y la selecciéxtendidatambién funcionan aqui. Selecciona todas
las claves IPO para transformar el sistema de andm&ompleta en la ventana 3D.

« La"Insercion de Clave" (Insert Key) siempre afextadoslos objetos seleccionados.
La Clave IPO para multiples objetos también puealestormarse simultdneamente en
la ventana 3D. Usa el comando SHIFTMuestra y selecciona todas las clayesa
transformar animaciones completas de un grupo pasttodos a la vez.

+ Usa los comandos PAGEUP y PAGEDOWN para seleccidaaes subsiguientes en
la ventana 3D.

« Puedes crear claves IPO en cada conjunto de caBatdsyenda consciencia ciertos
canales, puedes forzar una situacion en la cualdogios en las posiciones clave de
la ventana 3D sélo afectaran a los valores espadifis por los canales visibles. Por
ejemplo, con sélo el candlocX seleccionado, las claves s6lo se moveran en la
direccion X.

« Cada Clave Ipo esta formada por los vértices qretiexactamentel mismo valor
de cuadro. Si los vértices se mueven manualmenggeppasar que tengamos un
enorme numero de claves y cada una teniendo s@aunva. En este caso, usa el
comando "Unir" (Join) pulsando la tecla "j* (JKEWara combinar las Claves IPO
seleccionadas. También es posible asignar vériekscionados de Claves Ipo a
todaslas curvas visibles: usa la tecla "i* (I) en lantana de IPO y elige "Selected
keys".

+ La opcién de Dibujado de Claves (DrawKey) y el mddiave IPO pueden ser
activados y desactivados independientemente. Usa Hotones EditButtons-
>DrawKey para desactivar esta opcidén u objeto. Esiedtivar y desactivar el modo
Clave IPO tu mismo con la tecla "k" (K) en la vargale IPO. Sélo pulsando K en la
ventana 3D activa o desactiva a la vez los modbgj&io de Clave y Clave IPO.

Otras aplicaciones de las Curvas IPO

Relevante para Blender v2.3ay muchas otras aplicaciones para las IPOs aplarti&
simple animacion del movimiento de objetos. Losohes del menud "IPO Type" de la
cabecerd.a ventana IPOpermiten la seleccion del tipo del Bloque IPOadéva ahora es el
Objeto IPO descrito hasta ahora, pero hay MatéF@, Mundo (World) IPO, Claves de
Vértices (Vertex Keys) IPO, Restricciones (Constisi IPO y Secuencia (Sequence) IPO. No
todas las opciones estan siempre presentes, depdodiel contexto. El bloque Curva IPO
aparece si el objeto seleccionado es una curvaynaoMalla; la Luz (Lamp) IPO aparece
sélo si el objeto seleccionado es una luz.
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Ipo type:
Sequence
@, Constraint
0 Wertex
@ World

& tdaterial
o Ohject
l-Aobjectin |

La ventana IPO.

El Material IPO es una forma de animar un Mate@amo con los objetos, las Curvas IPO
pueden usarse para especificar 'posiciones clava'Materiales. Con el raton en la ventana
de botones (ButtonsWindow), pulsando la tecla IKEY) abre un mend emergente con
opciones para las distintas variables del Mate@akstas en el bloque IPO de Material, Luz
(Lamp) o Mundo (World) entonces un pequefio boténérico (Num Button) aparece al lado
del Menu de tipo de IPO en la barra de herramiai¢da ventana IPO. Esto indica qué canal
de textura esta activo. jEl mapeado para los 8leaipaede ser controlado con Curvas IPO!
Estrictamente hablando, se puede animar de otsafodmas usando texturas. Dado que hay
objetos que pueden asignar las coordenadas deraexauotros objetos (cada objeto en
Blender puede ser usado como una fuente de coalaenk textura. Para hacer esto, debe
seleccionarse la opcién objeto (Object) en el batérde titulado Origen de Coordenadas
(Coordinates input) y escribir el nombre del objeto él. Se realizara una transformacién
inversa en las coordenadas de renderizacion gbpal@ obtener las coordenattasalesdel
objeto), es posible animar la textura simplementmando la posicion, tamafio y rotacion del
objeto. Ademas, en cada cuadro (frame), Blendedguargar otra imagen (numerada) como
mapa de texturas en lugar de tener una sola infggefambién es posible usar archivos de
peliculas en formato SGI o AVI para hacer esto.

La Ipo del tiempo

Con la curva Ipo del tiempo (llamada en adelantetigmpo) puede manipular el tiempo de
los objetos en la animacion sin variar la animacid@tras curvas Ipos. De hecho, dicha curva
cambia el mapeado del tiempo de la animacion gptiegiobal Curva Ipo-tiempo linedl
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Curva Ipo-tiempo lineal

Para asimilar este concepto, haga una sencillaaa@indm consistente en mover un objeto,
desde una posicién a otra en, digamos, 50 framesgénes). Entonces seleccione el canal
Time (Tiempo)y cree una Ipo-Tiempo en la Ventana Ipo que vagsdd el punto (1,1) al
punto (50,50). Es sencillo configurar el comienzel yinal de una IPO usando la Tecla N e
introduciendo los valores numericamente. En lomésdonde la pendiente de la Ipo-Tiempo
sea positiva, su objeto avanzard en la animaciénvelocidad depende del valor de la
pendiente. Una pendiente mas grande que 1 provaswaanimacion mas rapida que la
animacion base. Una pendiente inferior a 1 provocaie la animacion sea mas lenta. Una
pendiente igual a 1 no producird cambios en lacigdal de la animacion, y una pendiente
negativa hara que la animacion vaya hacia atra$pad-diempo es especialmente interesante
para sistemas de particulas, permitiendo "congkarparticulas o animar particulas para que
sean absorbidas en lugar de emitidas. Otras pdsitdds son crear un lapso de tiempo o una
animacion a camara lenta.

Multiples curvas IPO-tiempo: Necesita copiar la curva Ipo-Tiempo para todasséma de
animacion para obtener un movimiento a camara.|l@®e deteniendo unicamente algunas
animaciones, y continuando la animacién, por ejemge la cdmara puede consecjuir
algunos efectos muy interesantes (como esos ugmdassimular que el tiempo va ras

lento en la pelicula "The Matrix")
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Trayectoria de la animacion

Una manera diferente para tener objetos moviendnsel espacio consiste en restringir su
movimiento para que siga una trayectoria dada. @udos objetos necesitan seguir una
trayectoria, o es demasiado dificil realizar algalase de movimiento especial con el método
del keyframe (Piense en un planeta siguiendo sumiento alrededor del Sol. Animar esto
con keyframes es virtualmente imposible) los olsjatarva pueden usarse para indicar la
trayectoria de la animacién. Si el objeto Curvatieme® mas de una curva solo la primera de
ellas, en el objeto, seré usada.

| #] cU:Curve.001 |F| [OB:Curve | | Uy Orco | |+ DefResoll: & - | Set|
W
« Omkat 0 » j | Centre
—’ | Cenire New [T WWith: 1.000
| M Ew ” Delete | | Centre Cursar |* Ext1: 0.000 »
| Select || Deselect | [T PFatnlen:io0 | |- Exz 0000
| Assign | S50 CurveFoll| [« BevResol 0
| PrintLen | 0.0000 [EavOb:

T e [Set Smooth|[ Set Solid |

La ventana de acciones con los botones de trayestor

Hay dos métodos de animacién con trayectoriasntdwo, anterior a Blender 2.30 que es
descrito en esta seccion y el método nuevo, elaeatablmente define una restriccién, y sera
descritocharacter_constraintsCuando emparente un Objeto a una Curva tendanaciéan de
elegir entreNormal Parent (emparentado normal)ollow Path (seguir una trayectoriall
método antiguo es el que necesita para realizartnaglicional animacion que sigue una
trayectoria, pero otras acciones necesitaran Bevarcabo después. La segunda opcion crea
una restriccion del tipo "sigue la trayectoria’es/todo lo que necesita hacer. Cualquier clase
de curva puede convertirse en una trayectoria aadiy o poniendo a "ON" la opcién
CurvePathen la ventana de botones de animacién (E¥)ventana de acciones con los
botones de trayectorias.Cuando una curva tiene hijos, esta puede corseri una
trayectoria seleccionandola, yendo al contexto dkcién (F9) y activando el boton
CurvePathen el panel "Curve and Surface". Ahora los objéifus de la curva se moveran a
lo largo de la trayectoria especificada. Es unan@udea convertir la curva en tridimensional
a traves del botdBD de los botones de edicion de curvas para que tdef@sna la curva
pueda ser liboremente modelada. De otra manerd, reerau 'ADD' bajo Curve->Path, existe
ya una primitiva con la configuracion correcta. g curva NURBS de quinto orden, que
puede ser usada para crear un muy fluido y contimewimiento. Normalmente una
trayectoria tiene una longitud de 100 frames yeamuisla por el hijo en esos 100 frames.
Puede hacerla mas larga o mas corta variando @h BetthLength: La velocidada lo largo

de una trayectoria es determinada con una curva eentana IPO. Para visualizarla, en la
ventana IPO debe seleccionar el tparve (curva)para el bloque IPO. Un Unico canal, es la
velocidad La trayectoria completa recorre en la ventana I6¥0Ovalores verticales de cero a
uno. Trazar una curva entre esos valores le peéngtilazar el tiempo a la posicion de la
trayectoria. Para la mayoria de las trayectoriag, eurva IPO debe moverggactamente
entre los valores de 0.0 a 1.0 en Y. Para readigar, use el mend numérico (Tecla N) en la
ventana IPO. Si la curva IPO es eliminada, el vdlPathLendetermina la duracion de la
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trayectoria. En este caso se definira un movimidintal. La velocidad de la IPO es una
manera delicada de controlar la longitud de lagitéyria. La trayectoria tiene una longitud de
1 para la IPO-tiempo, y si la IPO-tiempo va de D en 200 frames entonces la trayectoria
tiene 200 frames de longitud. Usando la opdBurveFollow (Seguir curva)en el panel
Curve and Surfacese proporcionard una rotacion a los objetos hippda trayectoria, de tal
manera que apunten permanentemente en la diredeida trayectoria. Use los botones
"tracking" en el paneAnim settingsiel contexto Objeto (F7) para especificar el efetd la
rotacion Botones de Trackingjue vaya hacer para el Tracking:

s Bz [ ][VB

| Draw key || Draw Key Sel” Fowertrack || Slanar|

| DupliFrames || Dupli erts || Hnt” Mo Speed |

[« Dupsta: | v [« Dupon: 1 |
|+ DupEnd100 ||« DupOff 0 v

| oms ob | ofs Par [ IR

< TimeOffset: I:I.EIEI>H Automatic Time H PrSpeed ‘

Botones de Tracking

TrackX, Y, Z, -X, -Y, -Esto especifica la direccion del eje, en el ejengbleje esta situado en
la trayectoriaUpX, UpY, UpZEspecifica que eje debe apuntar "hacia arribalaalireccion
del eje local positivo Z. Si los ej@sack (pista)y Up (hacia arriba)coinciden se desactiva.

Note: Las trayectorias tienen el mismo problema quelagas 'Bevel' en lo concerniente a
la definicién de la direccion 'hacia arriba'.

Para visualizar precisamente esas rotaciones, aeb@wosibilitar que un hijo tenga sus
propias rotaciones. Elimine la rotacion del hijoncALT-R. También elimine la "Parent
Inverse":ALT-P. El mejor método es emparentar yo kin rotacion a la trayectoria con el
comando SHIFT-CTRL-Tecla P: "Make parent withowerse (Hacer padre sin inversa".
Ahora el hijo salta directamente a la trayectoritns/ puntos del hijo estan en la direccion
correcta . Las trayectorias tridimensionales tienanvalor extra por cada vértice: el 'ilt
(inclinacién)'. Esto puede ser usado especificagnentla rotacion de un eje. Use la Tecla T
en modo edicion para cambiar el 'tilt' de los wédi seleccionados en modo edicion, por
ejemplo para tener un hijo moviendose alrededoroceiiuera una peonza. Oaayectoria
compleja de animacidmuestra una aplicacion compleja. Queremos haeceuglavion vaya

a través de un cafion, volando préximo al agua ynees levante el vuelo, todo esto
siguiendolo con nuestra camara y, posiblementérida reflejos en el agua! Para conseguir
esto necesitaremos tres trayectorias. La trayactotiene un avion emparentada a ella, es
decir, el avion volara siguiendola.
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= view Select Object |14 Object Mode =] HaH & [
Trayectoria compleja de animacién

El avidn tiene un Empty llamado 'Track (pista)' emgmtado a €l en una posicidn estratégica.
Una camara es entonces emparentada a otra curivayéatoria 2, y la sigue, siguiendo el
Empty ‘Track'. El avidn tiene lelocidadlPO constante, mientras que la cAmara no. Primero
va rapido, luego despacio y siempre siguiendo gltgm por lo tanto el avidén, asi nosotros
tendremos unos movimientos muy fluidos de la cardaesale el lateral del avion, al frontal
del avion, al otro lado, desde atras, etcétéigufpas imagenes de la camara siguiendo al
avion).

Algunas Imagenes de la camara siguiendo al avion.

Desde que nosotros queremos que nuestro avionvseleeun rio, necesitaremos configurar
un mapa entorno para obtener reflejos de la supedel agua. Pero el Empty usado para los
céalculos siempre tiene que estar en una posicipacatar con respecto a la camara... Y la
camara se esta moviendo a lo largo de una tray&ctba trayectoria 3 es por lo tanto creada
como un espejo de la trayectoria 2 con respecigaalo el agua, duplicandola, y usando
laTecla M, en modo edicién con respecto a cursos, ez que cursor esté en el plano. El
Empty para el calculo del mapa de entorno es eatoemparentado a su nueva trayectoria, y
la IPO-tiempo de la trayectoria 2 es copiada ardgectoria 3. LaUna imagen de la
animacién final.nos muestra una imagen renderizada. Algunos sasteia particulas se
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usaron para crear la estela. La escena presentaomtreicos pequefios, como las particulas
para los motores del avion, la niebla, un cieladafma una esfera rodeando la escenay asi.

W=

Una imagen de la animacion final.
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VIIl - DEFORMACIONES BASICAS

Animar un Objeto/Material no es lo Unico que pubkdeerse en Blender. jPueden cambiarse,
remodelarse o deformarse los objetos en el tiempo!

De hecho, hay muchas maneras de conseguir esttg gaiestas técnicas es tan poderosa y
general, que hay un capitulo entero para ella: Aniém de caracteres. El resto de técnicas
son cubiertas aqui.

Capitulos

« Garfios

« Claves de Forma

« Claves de Vértices Absolutas
+ Claves de Vértices Relativas
+ Animacion de Enrejados
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Garfios

Los Garfios (Hooks) proveen acceso a nivel de obgtla geometria subyacente de mallas,
curvas, superficies o reticulas. Un Garfio, es canracteristica de objeto, y es como el padre
de un objeto, pero para vertices. En un objeto @uadar tantos garfios como quiera, y

asignar para cada uno distintos vertices de infiiaeTambién es posible superponer garfios,
en cuyo caso se dispone de un factor de ponderdeifweso para cada uno, que determina el
nivel de influencia de cada garfio sobre los vedicompartidos.

Nota: Cuando remodela completamente algin objeto, muyatemente también de ba
reasignar los garfios exitentes.

Agregando garfios

Como los garfios estan relacionados con vérticgmumtos de control, la mayoria de las
opciones de edicién se encuentran disponibles eNlagloEdicion para mallas, curvas,
superficies y reticulas. Seleccione un numero cuglg de vertices y presione CTRL-H para
acceder al menu Garfios.

pty

Add, To Selected Ohject

Menu de garfios

« Add, New EmptZrea un nuevo garfio y un nuevo objeto Empty, spr@ el padre de
la seleccién y sera ubicado en el centro de la mism

+ Add, To Selected Obje€@uando hay seleccionado otro objeto (puede haaarlo
ModoEdicién con CTRL-RMB) se crea el nuevo grafiseylo emparenta a ese objeto.

Usando garfios

Dentro de Modo Edicion los garfios se deshabilpgana permitir un modelado cémodo. Los
garfios pueden usarse Unicamente estando en ModetoObTodas las opciones y
transformaciones a nivel objeto son posibles, yeahdo el uso de jerarquias, restricciones, y
animaciones de recorrido y de curvas IPO.

También puede hacer que el padre garfio sea urdbljobjeto original si no desea que las
transformaciones del objeto deformen los garfios.
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Opciones de Modo Edicion

Una vez que en un objeto hay garfios disponiblespenti CTRL-H nos ofrecera opciones
adicionales:

Hooks

Add Hook, To Mew Empty

Add Hook, To Selected Ohbject
Remove...

Reassign...

Select...

Clear Offset...

Menu extendido de garfios

+ Remove..(Eliminar...) Nos ofrecera un nuevo menu con ustalde garfios para
eliminar.

+ Reassign..(Reasignar...) Usela si desea reasignar nuevtisesal garfio.

+ Select..(Seleccionar...) Para seleccionar los verticasndgarfio determinado.

+ Clear Offset...(Borrar Desplazamiento...) Neutralizara las troasfciones actuales
del padre garfio.

Panel Hooks

Puede encontrar botones para Garfios en la pebtafigsdel contexto de objeto (F7). Aqui
se le puede dar un nombre nuevo al garfio, el nembr omisién es el nombre del padre; se
le puede asignar un nuevo padre escribiendo el reomél nuevo padre, o se le puede
modificar el factor de ponderacién de p&soce

Wodifiers
Acd Kodifier To: Cuke
+ [Hook—Empty [EEEG DI

Fallaft. 0,00 [ Apply |
Force: 1.0 I | Copy |
Ob: Empty

Reset | Recenter

Panel de Garfios

« Force(Fuerza) Como varios garfios pueden actuar sasrenismos vertices, con este
control puede ponderar la influencia de cada galths reglas de ponderacion son:

o Sila suma total de todas las fuerzas es menofd el resto, 1.0 - Fuerzas,
sera el factor que la posicion orginal tiene coner4a.

o Si la suma total de todas las "fuerzas" es mayer 10, solo se utilizan las
transformaciones producidas por garfios, promediaus pesos.

- Falloff Si es distinto de cero, el falloff es la distareii@ que la influencia de un garfio
vale cero. Actualmente emplea un ainterpolaciowveuparecida a |elerramienta de
Edicion Proporcional (Ver Herramienta de Edicion Proporcional

+ DeleteBorra el garfio del objeto.

- Clear offsetNeutraliza la transformacion actual de un garfio.
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Claves de Forma

Un ejemplo de Claves de Forma combinadas

Las Claves de Forma permiten el almacenamientmiaeak relativas a partir de una malla
base. Otras aplicaciones 3D pueden llamar a dsjetilaos de morph'. Estas formas pueden
ser mezcladas en base a un porcentaje con otnassalie forma para conseguir el efecto
deseado. Tomemos por ejemplo una cara humanau&tioguede modelar una cara con una
expresion neutral y tener claves de forma parateaisa, el cefio fruncido, el ojo izquierdo

cerrado, el ojo derecho cerrado, etc. Entonces;léa®s de forma tendrian que permitir la
combinacion de ellas. Asi, la malla podria estarrisado con su ojo izquierdo cerrado

completamente y su ojo derecho cerrado al 50%.

Uso

Creando Claves de Forma

Insertando una Malla Base

(n6tese que a lo largo de este documento nosreafess a las Claves de Forma como Claves
o Formas, invariablemente)

Empezando con una malla basica, el usuario halzibtalaves de forma insertando una clave
base. Ello se consigue seleccionando el objetoanyapiresionando I; luego, seleccionando
Mesh (malla). Alternativamente, este paso puede hacsgkcionando el objeto malla, y
luego haciendo clic en el botgkdd Shape Keyafadir clave de forma) del parhapes
(formas) en los Botones de Edicion (F9).

Insertando Claves de Forma adicionales

Una vez la clave de forma base ha sido creadaswrio puede crear claves de forma
adicionales del mismo modo. Con la malla selecdanabien presionando | y luego
seleccionand®lesh o bien haciendo clic en el botdwald Shape KeyEn el paneBhapesse
creara una nueva Clave. Si es la primera formadaredespués de la forma base, se
denominar&ey 1(clave 1).
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Una cosa a tener en cuenta aqui: al crear una rfoava, ésta estara basada en la forma
seleccionada actualmente. Al crear formas a paetia forma base, la nueva forma serd una
copia de ésta; si el usuario crea una forma nueientras otra forma alterada esta
seleccionada, la nueva forma seré una copia d®esa alterada.

Las claves adicionales pueden ser renombradas figesus nombres automaticos haciendo
clic en el nombre de la Forma en el pablehpes

Alterando las Claves de Forma
Una vez la clave adicional ha sido creada, puededitada seleccionandola desde el panel

ShapesEsto puede realizarse de 2 maneras. Puede eseatpsmde el mend emergente, o bien
ir pasando por las diferentes claves usando lambstde flecha.

Shapes
| AdaShapekey |
L2 (] =] > Key [ %]
\0.00 I [ Mino r [ Max10 |

Situacion de las herramientas de seleccion de €lded-orma en el panel Shapes

Cuando la clave deseada es seleccionada, ésta peiedditada entrando en modo Edicion
TAB y moviendo los vértices.

Nota: Afadir o borrar un vértice una vez las claves denéohan sido afiadidas puede ser
problematico. Los cambios se propagan a las otrasals basandose en su posicion en la
forma actual; ello puede tener un efecto drasticoteas formas.

Al seleccionarse las formas en el paBélapeslas formas alteradas son mostradas en el
objeto malla.

Enclavando

Cuando un objeto malla no tiene una forma enclavpdade mostrar multiples formas al
mismo tiempo. Para evitarlo, haga clic en el icenclavar.

Shapes
[ nddshepercey |
L[ a2 w]kay i [ %]
[0.00 ] [“Minoo [ max10 |

Situacion del Icono Enclavar en el panel Shapes
Esto encadenara el objeto malla actual a esa daverma. Una vez enclavado, el objeto

malla sélo mostrar4d esa clave. Esta caracterigticaiti cuando multiples claves estan
afectando al objeto malla y el usuario desea vefegtto de una clave en particular.
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Otro uso del enclavamiento es para crear una galerformas. Puesto que Blender permite la
creacion de Duplicados Enlazados que comparters datfoyacentes (como datos de malla y
de forma), pueden crearse multiples copias de ualéarfAlt D). Una vez se ha creado el
duplicado, puede ser enclavado a una clave de f@iree realiza lo mismo para cada clave,
tendremos una especie de galeria para ver y ethtars facilmente.

Combinando Claves de Forma

Las Claves de Forma pueden ser combinadas de vadasras. Estos métodos tienen el
mismo efecto neto que creando datos IPO, perdaedcian en la interfaz.

Panel Shapes (formas)

A BEECTETNNNN  shapes

| Adgshapekey |
L& [« ]i=] »jkay 1 L%
\0.00 [ [*Minog [ Max10:|

Panel Shapes y Claves de Forma

Cuando una forma no esta enclavada, el pS8hapestiene una fila de botones adicional:
Valor, Min y Max.

El primer deslizador es el valor actual de esaeck&vel fotograma actual. Ajustando el valor,
se insertara o ajustara un punto de control emigacde control de la clave de forma en el
fotograma actual. Seleccionando cada forma y ajdstau valor, puede crearse una forma
combinada para el fotograma actual.

Los botonesMin y Max ajustan los valores extremos para el deslizaddorV&anto en el
panelShapesomo en la Ventanaction Editor(editor de acciones).

Lo mejor es configurar las formas y los ajusdtis/Max en el paneShapesy combinarlas en
el Action Editot

Ventana Editor de Acciones

(]
R > i seect Kay =) oate |]a]

Editor de Acciones y Claves de Forma

En la Ventana deEditor de Acciongsexpanda el botéisliders (deslizadores) y use los
deslizadores para ajustar los valores de las clewes fotograma actual. Los valorgién /
Max definidos en el pané&hapesse reflejan en los deslizadores de la ventan&digébr de
Accionegpara esa forma.
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Si no hay ya un fotograma clave en el fotogramécatb por la linea verde, se afiadira un
nuevo fotograma clave.

Ventana IPO

La VentanalPO representa los datos subyacentes que estan sienttolados por los otros
métodos de combinacién. Es en esta ventana dosdealores son mapeados a fotogramas
para cada clave de forma. Para acceder a las IP@salive de Forma, seleccioBkrapede
entre las entradas del menu emergente 'tipo de @& cabecera de la VentdR®. Cada
clave de forma se mostrara en la lista de IPOsqualte derecha, y puede ser alterada del
mismo modo que cualquier IPO en Blender. Vea laud@mntacion sobre IPOs para més
informacion.

Controladores IPO

Vea la documentacion sobre Controladores IPO pd#mnnacion acerca de como crear o
ajustar un Controlador IPO. Los Controladores IBfcfonan del mismo modo para IPOs de
Claves de Forma que para cualquier otro tipo de IPO

Claves de Vértices Absolutas

Ademas de las Claves de Objeto (Objects Keys)squa se especifican las posiciones de los
objetos también se pueden crear en Blender lae€e Vértice (Vertex Keys) en las que se
especifican las posiciones de los vértideatrode un Objeto. Ya que esto podria involucrar
miles de veértices, se usa el sistema tradicionalad€lave de Posicion. Una Curva IPO
sencilla se usa para determinar como se realirddgpolacion y los momentos en los que se
puede ver una Clave de Vértice.

Las Claves de Vértice son parte de los datos detwho del objeto. Cuando se duplican los
datos del objeto, el bloque asociado de Claveséticés también se copia. En Blender no se
permite que multiples objetos compartan la mismav€lde Vértices, ya que esto no seria
muy practico.

El blogue de Clave de Vértice es universal y comgeela distincion entre una malla, una
curva, una superficie o una reticula. La interfaasp esta por lo tanto unificada. En esta
seccion se explica con detalle como trabajar cane3l de Vértice de una malla, que contiene
cierto numero de comentarios breves sobre los Diatss del Objeto.

La primera posicion de clave de vértice que se eeaiempre la clave deferencia Esta
clave define las coordenadas de la textura. Sobstsi Clave estactiva se pueden cambiar
las caras y las curvas, oraimerode vértices. Se permite asignar otras claves difarente
namero de vértices. El sistema de Claves las ioli@igutomaticamente.

A continuacién se da un ejemplo practico. Cuandtvad®aja con Claves de Vértices, es muy
cémodo tener una ventana IPO abierta. Usa la painamtalla del fichero estandar de
Blender, por ejemplo. En la ventana IPO, tenemas egpecificar que queremos ver las
Claves de Vértices. Para hacer esto usa el Botdviedel IPO y selecciondertex Ve a la
Ventana3D con el cursor del ratén y aprieta IKEYanQun objeto Mesh seleccionado y
activo. El menu de la "Tecla Insert" tiene varigeiones, y la Ultima eslesh Tan pronto
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como esto haya sido seleccionado, aparece un rueadro de didlogoMena de Insertar
Clave preguntando por Claves de Vértices AbsolutaslatiRas.

MenU de Insertar Clave.

ElegiremosAbsolute Keysse dibujara una linea horizontal amarilla endatana IPO. Esta es
la primera clave y por lo tanto la Clave rééerencia También se crea una curva IPO para la
"Velocidad" (Speed)lave de Referenciay Velocidad [RO

Clave de Referencia y Velocidad IPO.

Creacion de Claves de VérticesCrear Claves de Vértices en Blender es muy sinpeis

el hecho de que el sistema sea muy sensible emt&rme su configuracién puede hacer jue
ocurran un numero de cosas "no visibles". Por mbotala siguiente regla se debe tenel en
cuenta.

Tan pronto como se inserta una posicion de Clav¥/étéice, se activanmediatamente
Todos los cambios siguientes en la Malla se enganakstaposicion Clave. Por lo tant),
es importante que la posicion de la clave se adatisde comience la edicion.

Adelanta unos pocos cuadros y vuelve a seleccidk&Y, Mesh(en la Ventana 3D). La
segunda Clave se dibuja como una linea azul dEsta es una clave Normal; esta clave y
todas las siguientes Claves afectan so6lo a lanrdoion de Vértices. Aprieta TAB para
EditMode y traslada uno de los vértices de la m&8tonces vuelve atrds unos cuadro: jno
pasa nada! tanto en cuanto estamos en EditMumse aplican otras Claves de Vértices. Lo
gue se ve en el ModoEdicién gismprela Clave de Vérticactiva.

-277-



Sal del ModoEdicién y navega por los fotogramasaevo. Ahora se puede ver el efecto del
sistema de Claves de Vértice. Las Claves de Véstitese pueden seleccionar en la Ventana
IPO. Siempre se debsalir del ModoEdicion: el ‘contenido’ de las claves dartides se
muestran de modo temporal en la malla. Se puedar édiclave especificada entrando en el
ModoEdicién.

Hay tres métodos para trabajar con Claves de éértic

« ElI método 'animacion cronolégica’ Este método trabaja enteramente en Modo
Edicidn, cronolégicamente de posicion en posicion:
o Inserta Clave. Se especifica la referencia.
o Unos fotogramas después: Inserta Clave. Edita |#aMzara la segunda
posicion.
o Otros pocos fotogramas después: Inserta Clavea EdiMalla para la tercera
posicion.
o ContinGia con el proceso anterior...
- El método 'edicion’.
o Primero insertamos todas las claves que se neteaiteenos que ya hayamos
creado las claves usando el método descrito antezite.
o Blendernoesta en Modo Edicion.
o Selecciona una Clave. Ahora entra en Modo Edicdémbia la Malla y sal del
ModoEdicion
o Selecciona una Clave. Entra en Modo Edicién, caneblalla y sal del Modo
Edicion.
o Continla el proceso anterior...
« ElI método 'insercion’. En este método no importa si ya se han creadee€la si
estamos en Modo Edicion.
o Se va hasta el fotograma en el que se quiere ansamueva Clave.
o Seinsertala Clave.
o Se va a un nuevo fotograma, se inserta la Clave.
o Continda con el proceso anterior...

Mientras se esta en el ModoEdicién, las Clavesenpugden cambiar . Si el usuario intenta
hacerlo, aparecera un aviso.

Cada Clave se representa por una linea que seadibtiprta altura. La altura ser4 de modo
que la clave intersecte la "Velocidad" IPO en &doama en el que se encuentra la Clave.

Tanto la Curva IPO y la Clave de Vértice puederarbnarse separadas con RMB. Ya que
seria muy dificil de otro modo trabajar con ellasseleccién de las lineas de las Claves esta
desactivada cuando la curva esta en Modo Ediciérnoin channelse puede usar para
ocultar temporalmente la curva (SHIFT-LMB on "Spggqehra hacer mas facil la seleccién
de Claves.

Las lineas de Claves en la Ventana IPO, una veprean, pueden situarse en cualquier

posicidn vertical. Selecciona la linea y usa el M@tab para hacerlo. La Curva IPO también

puede procesarse aqui del mismo modo que se deseribl capitulo anterior. En vez de un

'valor', la curva determina la interpolacion ené&e Claves, e.g. una curva sinodal se puede
usar para crear una animacion ciclica.
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Durante la animacion el contador de fotogramas treues cierto valor de la velocidad IPO,
gue se usara para elegir la(s) Clave(s) que sg wa@sar, posiblemente con interpolacion,
para producir la malla deformada.

La Velocidad IPO tiene el comportamiento estanagaun IPO, también para interpolar. La
linea de Clave tiene tres tipos distintos de imtawgon. Presiona TKEY con una linea de
Clave seleccionada para abrir un menu con las nesio

« Lineal La interpolacion entre las Claves es lineal. ibed de Clave se muestra como
una linea punteada.

« Cardinal: La interpolacion entre las Claves es fluida,dg@acion estandar.

+ BSpline La interpolacion entre las Claves es extrafli@dacluye cuatro Claves en el
célculo de la interpolacion. Las posiciones no sestran de modo preciso. La linea
de Clave se dibuja como una linea de guiones.

Claves Absolutamuestra una animacion simple de Vértices de umded. Cuando se ejecuta
el cilindro se convierte en una gran estrella, me#s se deforma a una pequefia estrella,
entonces ya que la Velocidad IPO retrocede a eflarohacion se repite en orden inverso.

Claves Absolutas.

Algunas pistas utiles:

+ Las posiciones de las Claves se afiadEmpre con IKEY, incluso si no se
encontrasen en la misma posicion. Esto se usaqmgiar posiciones mientras se
inserta. Se pueden usar dos lineas en la mismeigrogiara cambiar el efecto de la
interpolacion.

+ Sino se seleccionan Claves, el ModoEdicion se puedecarvcomo es normal. En
cualquier caso, cuando se deja el ModoEdiciongsbaten todos los cambios. Inserta
la Claveenel ModoEdicion en este caso.

+ Para las Clavesjo hay diferencia entre seleccionadagtiva Por lo tanto, no es
posible seleccionar multiples Claves.

« Cuando se trabaja con Claves con diferente numengédices, las caras se pueden
desordenar. No hay herramientas para especificandaodoprecisouna secuencia
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de vértices. Actualmente esta opcion estd soélouddegpara Mallas que tienen
vértices como Halos.

Claves de Curva y Superficie

Como se menciond anteriormente, las Claves de CurSaperficie trabajan exactamente
igual que las Claves de Malla. Para las Curvagagtcularmente interesante localizar las
Claves de Curva en el objeto bevel. Aunque estaaidonno se mostrara en tiempo real en
la ventana 3D, si sera renderizada.

Claves de Reticula

Tan pronto como una Clave esté presente en unauRetios botones que se usan para
determinar la resolucion se bloquean.

Claves de Vértices Relativas

Las Claves de Vértices Relativas (RVK) trabajamubelo diferente tanto en cuanto que solo
se almacena la diferencia entre la malla de ret@ey la malla deformada. Esto permite
doblar varias claves juntas para conseguir animasicomplejas.

Pasearemos por RVK por medio de un ejemplo.

Crearemos una animacion facial con RVK. Mientras s Claves de Vértice absolutas se
controlan con solanacurva IPO, las Claves Relativas de Vértices sé&ralam con una curva
de interpolacion por cada posicion de clave, lo goee de manifiesto 'cuanta’ de esa
deformacion relativa se usa para producir la mddformada. Es por esto que las claves
relativas se pueden mezclar (sumar, restar, etc.).

Para la animacion facial, la base de partida pasifauna posicion relajada con una boca
ligeramente abierta y los parpados medio abieEntonces las claves podrian definirse para
los ojos izquierdo/derecho cerrado, felicidadtdra, sonriendo, frunciendo el cefio, etc.

El truco con las claves de vértice relativas essfe los vértices que han cambiado entre la
base y la clave afectan la salida final de la adeémion. Esto significa que es posible tener
varias claves que afecten al objeto en difererities sodos al mismo tiempo.

Por ejemplo, una cara con tres claves: sonreigjcelderecho cerrado y el ojo izquierdo
cerrado podria ser animado para sonreir, entorerear @l ojo izquierdo, después cerrar el
derecho, entonces abrir los dos ojos y finalmemrgjardde sonreir - todo deformando tres
claves. Sin las claves relativas de vértice sedsalni necesitado seis claves de vértice, una
para cada posicion intermedia.

Consideremos la cabeza femenind.deabeza femenina que queremos animar
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La cabeza femenina que queremos animar.

Para afiadir RVK se aprieta IKEY y se seleccidesh(Malla) igual que para las claves
absolutas, pero, desde el menu pop up selecératative Vertex Keys€Esto almacena la
clave de referencia y aparecera como una rayadmazamarilla en la ventana IPO.

La Claves Relativas se definen insertando otrageslae vértice. Cada vez que se apriete
IKEY y que se selecciondeshaparecerd una nueva linea horizontal en la vetRDaSi el
ndamero de fotograma se incrementa cada vez la lingaontal se sitia por encima de la
anterior. Para simplificar el modelado vamos atacubdos los vértices excepto los de la cara
Todos los vértices ocultos salvo los de la cara

Todos los vértices ocultos salvo los de la cara.

Ahora nos movemos a otro fotograma, digamos quelgiero 5, y afiadimos una nueva
Clave. Una linea cian aparecera por encima de laridan que ahora estara naranjada.
Cambiamos a modo Edicién y cerramos el parpadoeami

Cuando salgamos del modo Edicion. Si se selectiodave de Referencia se vera la malla

original. Si se selecciona la primera Clave de i¢érRelativa se vera la malla deformada
(Ojo izquierdo cerradp

- 281-



Ojo izquierdo cerrado.

Repitamos el paso anterior para el ojo derecho.dd@ytener cuidado de que la clave nueva
gue se inserta se basa en la malla de la clavesfaeactualmente como activa, asi que en
general es buena idea seleccionar la clave deergfierantes de apretar IKEY.

Ahora afiadimos una sonrisgonriendd.

Sonriendo.

La ventana IPO debe ser algo co@iaves en la Ventana IRO
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Claves en la Ventana IPO.
El orden vertical de las Claves de Vértice (LasdB1azules) de abajo a arriba determina su
curva IPO correspondiente, i.e. la linea de claad mas baja sera controlada por la curva
Keyl la segunda mas baja sera controlada por la ¢{ey3 y asi sucesivamente.

No hay IPO para la malla de referencia ya que esaléa que se utiliza cuando cualquier otra
clave tiene un IPO con valor cero en determinatimgfama.

Seleccion&Keyly afiade un IPO con tu método favorito. Haz qupasezca algo ha curva
IPO de la clave 1
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La curva IPO de la clave

Esto hard que nuestra malla no se deforme hagbtogkama 10, entonces desde el 10 hasta
el 20 la Clave 1 (Key 1) empieza a afectar a lamedcion. Del fotograma 20 al fotograma
40 la Clave 1 sustituye completamente a la malleetégencia (el valor de IPO es 1), y el 0jo
estard completamente cerrado. El efecto ira desaipado del fotograma 40 al 50.

Se puede comprobar con ALT-A, o asignado los nusndeofotograma a mano. La segunda
opcion es mejor, a menos que el ordenador se ntenteo

Copia este IPO usando el boton de la flecha hdmgoaen la barra de herramientas de la
Ventana IPO Botones copiar/pegar Selecciona l&Key 2 (Clave 2) y pega la curva con la
flecha hacia arriba. Ahora ambas claves tendramigana influencia en la cara y ambos ojos
se cerraran al mismo tiempo.

(X[F| el [
Botones copiar/pegar.

Desplazando la Barra de HerramientasPuede pasar que la barra de herramientas sea mas
larga que la ventana y algunos de los botones nea® Se puede desplazar cualquier karra
de herramientas horizontalmente It may happenttietoolbar is longer than the window
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and some buttons are not shown. You can pan hdaattpmpulsando el boton del medio y
arrastrandola con el ratén.

Afade también un IPO paraKay 3 Pero hagamos esta diferenciados los IPOs

I i w il . Lad

Todos los IPOs.

De esta forma los ojos se cierran y ella comienzanaeir, la sonrisa esta al maximo con los
ojos cerrados, entonces ella sonrie 'menos' mgidsa 0jos se vuelve a abrir y se queda
sonriendo $ecuencip

Secuencia.
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La curva IPO de cada Clave controla la deformaeidine las claves relativas. Estas curvas
deben crearse del modo tipico. La posicion finadesermina afiadiendo todos los efectos de
cada curva IPO.

Valores fuera del rango [0,1]:Una parte importante de las Claves Relativas esa@te
posiciones aditivas o extrapoladas. Por ejempll@ gosicion base para una cara es con
la boca recta, y una clave se define para soraeionces es posible que la aplicacion
negativa de la clave resulte en curvar la bocawadrario de una sonrisa. En el casc de
extendamos la Curva IPO por encima de 1.0 se '[miaegd" esa clave, construyendo

una sonrisa extrema.

Animacion de Enrejados

Emparentar una malla a un enrejado es una bueme foe aplicar deformaciones a la malla
mientras se modela, pero jtambién es la forma dertas deformaciones en el tiempo!.

Se pueden usar Enrejados en animaciones de dosamane

« Animar los vértices con claves de vértice (o cladesértice relativas);
« Mover el enrejado o el objeto hijo del enrejado.

La primera técnica es basicamente lo contenidagnlds secciones previas pero aplicado al
enrejado que tiene un objeto emparentado.

Con la segunda clase se pueden crear animacioeeapigste cosas entre rodillos, o para
obtener el bien conocido efecto de la acelerac®ruma nave espacial a la velocidad de
doblado.

Hacemos una nave espacial y afiadimos un enrejaddedbr de la nave. Hacemos el
enrejado con los parametros@enfiguracion del Enrejado

- 07 [ Lin | Card I
o Vi3 [ Ln ] Card |RER
© #3 |[ Lin | Card [

[ Iake Regular ” Outsicle |
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Configuracion del Enrejado

Selecciona la nave, extiende la seleccion al etwefmanteniendo apretada la tecla SHIFT
mientras seleccionamos), y presionando CTRL-P pacar el enrejado el objeto padre de la
nave. No se deberia ver ninguna deformacion dava porgue el enrejado todavia es regular.

Para los proximos pasos es importante que los heggam Modo Edicidon. Asi que ahora se
selecciona el enrejado, se entra en Modo Edic&sekeccionan todos los vértices (AKEY), y
se escala el enrejado a lo largo de su eje x (mrasel boton del medio MMB mientras se
inicia el escalado) para conseguir el estrechamigoie se quiere. La malla de la nave
muestra inmediatamente la deformacién causada porgado Estrechandn

Estrechando

Ahora edita el enrejado en Modo Edicion de forma Ilps vértices de la derecha tengan una
distancia mayor entre ellos. Esto incrementaré&geeehamiento asi como la nave va dentro
del enrejado. Los vértices del extremo de la dersehhan escalado al minimo de manera que
practicamente estdn en un punto; esto causar&wmkecido de la nave al findd¢formacion
Final del Enrejadd.

Selecciona la nave de nuevo y muevela a travésmiejado para ver un previo de la
animacién. Ahora ya se puede hacer una animaciémaiaccon claves de fotograma para
conseguir que la nave vuele a través del enrejado.

Algunos fotogramas de la animacion resultante.
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PARTE IX - EL SISTEMA DE ARMATURES

Como hemos visto en su primera animacion en 30 tdil Blender utilizaArmaturespara

la animacion de personajes . Un armature es solesgoeleto el cual una vez que hemos
emparentado nuestra malla de persona al mismagperosite definir una serie desesa lo
largo de la linea de tiempo de nuestra animacion.

Un armature esta compuesto de un numero arbitdariouesos El tamafio, la posicién y
orientacion de cada hueso en el armature depend& gea lo largo de este capitulo
encontraras distintas situaciones que requerirdarigglo particular de huesos para que tu
personaje funcione correctamente.

A medida que animes tu armature veras que es muejar organizar las distintas poses en
algo llamado unaction lo que es mas o menos lo mismo que sucede erueéb meal.
Cuando caminamos podemos imaginarnos atravesastiotal poses instantaneas como Si
fueran los cuadros de una pelicula, el procesa@ulie la caminata es una accion a fin de
cuentas. Pero hay acciones y acciones. Como animadesitaras desarrollar la habilidad de
reconocer cémo dividir u movimiento natural o aocén acciones mas simples con las que
sea mas sencillo trabajar. Usar acciones mas smplenalmente ahorra tiempo y trabajo (y
por qué no: dinero!) ya que es comlUn que estamrax sean reutilizables en varias
animaciones.

Una vez que hayas creado tus primeras accionegapodmbinarlas utilizando el poderoso
editor deAnimacién No Linealo NLA), de Blender, otorgandole a tu personaje un aspect
vivo y natural.

En este capitulo cubriremos cada detalle de lasidonalidades de Blender relativas a
Armatures, Acciones y el Editor NLA. Incluso veresnarias configuraciones de Armatures
que te daran un punto de partida para aplicar pragas creaciones. Relajate y disfruta.

Capitulos

+ El Objeto Armature

+ FK, IK and other Constraints
+ Skinning

+  Modo Pose

+ La Ventana de Accién

« Animacioén No Lineal

« Rigging examples
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El Objeto Armature

El objeto Armature es el objeto basico para anioracle personajes. Es un objeto que
consiste en una serie de "huesos" que pueden staoiterconectados. Una serie de huesos
interconectados puede ser una "Cadena de Cinematieasa (IK)" o simplemente una
"Cadena" de huesos. Una Cadena IK es algo méas enple una relacion Parent estandar
en el sentido que no solo los movimientos del hui@salre" son transmitidos a los huesos
"hijos", sino que los movimientos del Gltimo "hijeh al cadena son transmitidos a lo largo de
la cadena hasta el hueso "padre" si se utilizae Swluciébn de Cinematica Inversa. Los
huesos pueden moverse como si fuesen un grupo @Eo®lrigidos indemorables con
uniones articuladas perfectas. Piensa en un arenabmno si se tratara de un esqueleto de una
criatura viva. Los brazos, piernas, columna y cabgan todas partes del mismo objeto
esqueleto.

Lattice
Armature

Lamp
Camera

Empty
Terxt

bRl
Surface
Curye
besh

Object  [RER 0 Select

Edit Transform  Wiew

Agregando un Armature

Para crear un nuevo armature, selecciona SPACE>ssi&linature de la barra de
herramientasAgregando un ArmatujeAparecera un nuevo hueso con su raiz en laipaosic
del cursor 3D. A medida que muevas el raton, elsbueambiara de tamafo
correspondientemente. LMB finalizara el hueso y eopard otro nuevo como hijo del
anterior. De esta manera puedes crear una cadenpleta. Pulsando ESC cancelaras la
creacién de un nuevo hueso. Puedes agregar otso falil@rmature mientras estés en Modo
Edicion con SPACE>>Add>>Armature otra vez en leacd¢ herramientas. Esto empezara
otra vez el modo de agregar huesos y los nuevaohiseran parte de la armature actual pero
formaran una cadena separada. También puedesdaxtiiuesos de los huesos existentes
seleccionando el extremo de un hueso y presionBndd hueso recién creado sera hijo del
hueso de donde fue extrudado pamde su cadena IK. Estando en Modo Edicion puedes
realizar las siguientes operaciones sobre los Bugssan armature.

+ Ajuste - Selecciona uno o mas extremos de huesos yautdimlquiera de las
operaciones de transformacion estdndar para ajlstposicion y orientacion de
cualquier hueso en el armature. Notar que las eadd€ no pueden tener ninguna
separacién entre los huesos que la componen mprelanover el extremo final de un
hueso movera también el extremo iniciatatz de sus hijos. Se puede seleccionar una
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cadena IK completa en un solo paso moviendo elepartel ratbn sobre un extremo
de hueso en la cadena y pulsando L. También seepusar la herramienta de
seleccion por limites (B).

+ Borrado - Se pueden borrar uno o0 mas huesos selecciordraonienzo y final de
los mismos. Al hacer esto observaras que el huetaroese resaltard con un color.
Pulsando X se borraran los huesos resaltados. @ispre seleccionando solo uno de
los extremos no es suficiente para borrar el hueso.

+ Ajuste a punte Es posible ajustar los extremos de un huesaaddricula o al cursor
usando el menu Snap accesible con SHIFT-S.

+  Modo Numérico- Para una edicibn mas precisa, pulsando N apardaecaja de
didlogo numérica. Aqui se puede ajustar la posid&ios extremos iniciales y finales
asi como la rotacion del hueso sobre su propiolége forma sencilla de orientar
automaticamente el eje Z de todos los huesos $mhecios (necesario para un
correcto funcionamiento de la opcién "pose invetfices pulsar CTRL-N. No olvides
hacer esto antes de empezar cualquier animacic@rmakture.

« Deshacer- Estando en Modo Edicion puedes cancelar los menmealizados en la
sesidn de edicion actual presionando U. El armatareevertira al estado anterior al
comienzo de la edicion.

También se pueden unir dos armatures juntos emigo Dbjeto. Para hacerlo, asegurate de
estar en Modo Objeto, selecciona ambos armatupetsg CTRL-J.

Nombrando Huesos

Es importante asignar nombres significativos ahloesos por varias razones. Primero que
nada, hara las cosas mas faciles cuando editemasa@n el Editor de Acciones. Segundo, los
nombres de los huesos se utilizan para asocialesati@ Accion a los huesos cuando intentes
reutilizar Acciones, y tercero los nombres se ysaa aprovechar la ventaja de la opcién de
pose inversa automatica.. Fijate que los nombrekslduesos solo necesitan ser Unicos
dentro de una unidad armature. Puedes tener vhaudesos llamados "Cabeza" siempre y
cuando se encuentren en distintas armatures. Raraiar los nombres de uno o mas huesos,
selecciona los huesos en Modo Edicion y cambia dddones de Contexto Edicion con F9.
Una lista de todos los huesos seleccionados debpeéigecer en el PanArmature Bones
(Botones de Edicién para un Armatur€ambia el nombre de un hueso haciendo SHIFT-
LMB en la caja con el nombre del hueso y escribauegvo nombre.
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Selected Bones

[Hide| BO:LegHi | child af | =|
[Skinnakle =] < Dist: 1.000 | | Weight: 1.00 |
e [Hide| EO:Leglo | child af [LegHi =3
Skinnable = || Dist: 1.000 | [Weight: 1.00 ]

[ Hice] BO:Leghul | child of [LegLo I3
Skinnable = || < Dist: 1.000 | [ Weight: 1.00

[ Hide] BO:IK_Foot | child af | =]

[ Skinnable = || < Dist: 1.000 | [ ¥eight: 1.00 |
[ Hicle| BO:IK_Heel | child of [IK_Foot <[ Ik
[ Skinnable = || Dist: 1.000 | [ Weight: 1.00 |
[Hide] BO:IK_Toes | child of [IK_Foot = IK]
[Skinmakle = < Dist: 1.000 | | Weight: 1.00 |
[ Hice] BO:Foat | child af | &l
Skinnable = || < Dist: 1.000 | [*Weight: 1.00
[ Hige| EO:Toes | child of  [Foot = Ik

[Skinnable = |[ < Dist: 1.000 | [ Weight: 1.00 |

Hice| EO:FootMull | child of [Foot =3
[Skinnable = || < Dist: 1.000 | [ Weight: 1.00

Botones de Edicion para un Armature

Es mas sencillo nombrar los huesos editandolosuti® @ la vez o0 asegurandose de activar la
opcion DrawNames en los botones de edicion F®gciones de Visualizaciébn para
Armatures.

Convenciones de Pose Invertidafipicamente, las armatures de personajes son axiéhin
simétricas. Esto significa que muchos elementosneeientran de a pares, unos sobre la
izquierda y otros sobre la derecha. Si nombrasctamente Blender puede invertir L na
pose dada alrededor del eje de simetria facilitdadarea de animar ciclos de andar, por
ejemplo. Para cada hueso que tenga par, afadsidgijna los nombres para distinguir el
par izquierdo y el derecho. Puede ser tanto ".I'R/ como ".Left" y ".Right". Nota: N¢
funcionara escribirlo en espafiol, y dara lo mismb.ls' es realmente la izquierda o la
derecha. Los huesos que estén sobre el eje deaisimetue no tengan un homélogo nc lo
necesitan. La parte del nombre que precede absidipe ser idéntica para ambos ladps .
Asi por ejemplo si tenemos dos manos, deberiaralsari'Mano.R" y "Mano.L".

Emparentado y cadenas IK

Para modificar relaciones de emparentado dentroadebture, selecciona el hueso que
deberia sehijo y entra al Panédrmature Bonesle la ventana de Botones de Edicién. Al lado
del nombre del hueso veras una lista desplegabléacetiquetaChild Of Para convertir este
hueso en hijo de otro, elige de la lista el huesospra padre. Observa que esto es mucho méas
sencillo si los huesos han sido nombrados correstten Para eliminar una relacién de
emparentado, elige la opcion en blanco de la IBkserva que el mend de emparentado solo
contiene los nombres de padres validos. Aquellassdsl que no pueden ser padres (por
ejemplo los hijos del hueso actual) no seran massrakEl boton IK junto a cada hueso que
tiene padre, se usa para determinar si la solukiaebera propagar sus efectos a través de
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esta articulacion. Si el boton IK estad activo, tremo final del padre se movera para
coincidir con el extremo inicial del hijo. Esto omipara cumplir con el requerimiento de que
no debe haber brechas o espacios en una cadeDasKctivando el botén IK no se restaurara
la posicion del extremo inicial del hijo a su pa&icoriginal, pero mover esa articulacion no
afectara ya al extremo final del padre.

La orientacion de lomoll handles de los huesos es importante para obteeeob resultados
del sistema de animacién. Puedes ajustar el amiguievolucion de la articulacion del hueso,
seleccionado la articulacion y pulsando NKEY. Einmilo exacto que debe ser ingresado aqui
depende de la orientacidén del hueso. El eje Z da baeso de orientarse en una direcciéon
coherente en los huesos homoélogos. Una buena &olesihacer que los ejes Z apunten hacia
arriba (o hacia adelante si el hueso es vertiEata operacion se facilita mucho si se activa la
opcion "Draw Axes" en el PanArmatureen la Ventana de Botones de Edicion.

El panel Armature

aras Mames

Opciones de Visualizacion para Armatures.

Este panel contiene solo unos pocos botones. Cusmdativa el botbRest PogOpciones

de Visualizacion para Armaturgsl armature se mostrara en su posicion de "destaEsto

es muy Util si se necesita editar la malla asoctateel armature después de haber animado o
cambiado la pose del armature. Nota que las Acsigngoses aun estan alli pero han sido
temporalmente desactivadas mientras el boton est@do. Los botoneBraw Axesy Draw
Namespermiten visualizar los ejes locales y los nomlalesada hueso en la Vista 3D. El
botén X-Ray evita que los huesos del armature sean ocultado®lpmodelo cuando nos
encontramos en Modo Sélido o Sombreado.

Skinning

Una vez que el Armature - el 'esqueleto del pefjsbnasta listo, es necesario emparentarle la
"piel" del personaje. El "Skinning" es una técrpeaia crear deformaciones de la malla suaves
usando un armature. Esencialmente el skinning eddaion entre los vértices de una malla y

los huesos de un armature, y como afectaran lasforanaciones de cada hueso a la posicion
de los vértices de la malla. Cuando se emparerdamalla a un armature se presentaran
varias opciones:

- Parent to Bone
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En este caso, aparecerd un menu que te permitgir ed qué hueso se debe
emparentar el o los objetos hijos. Esto funciona tbien para robots, que tienen
cuerpos compuestos de mallseparadasque no se supone que deban doblarse o
deformarse cuando se mueven.

- Parent to Armature

Eligiendo esta opcion se deformaran la o las maijas de acuerdo con sus grupos de
vértices. Si las mallas hijas no tienen grupos éhtices definidos, serdn sometidas a
skinning automatico. En efecto, un segundo menteapea con las opciones:

- Don't create groups No hace nada mas, se usa skinning automatico;

+ Name Groups crea grupos de vértices vacios cuyos hombresueodan con
los nombres de los huesos, pero sin asignarleisesrt

+ Create from closest bone en el caso que quieras cregr llenar
automaticamente los grupos de vértices.

« Parent to Armature Object

Eligiendo esta opcion hard que los hijos vean mlature como un Empty para todo
propdésito.

Si estas preparando un animacién de personajesayaria de las veces emparentaras tu
personaje al armature usando la opcion "ArmatBe“aconseja enérgicamente usar la opcién
Name GroupsEsto te proveera de los grupos de vértices, ahdote el tedioso trabajo de
crearlos y nombrarlos, evitandote errores de tio.opcion Create from closest bonse
encuentra actualmente en desarrollo. UtilizardTgsos de huesos" que se pueden definir por
medio del menu a la derecha de los botdKe@otones de Edicion para un Armatugara
resultados éptimos. Actualmente solo las opcid@lanabley Unskinnableson funcionales.

La primera opcion hace que los Grupos de Vértieas £reados (y asignados si asi lo has
indicado) para el hueso dado, la segunda opciéa tpae el hueso sea ignorado en el proceso
de skinning.

Note: El algoritmo de asignacion de vértices actual, gregos de vértices no 6ptimos, jor
ello se recomienda verificarlos uno a uno.

Si una malla no posee ningun grupo de vérticescpreierte en hija de un armature, Blender
intentara calcular la informaciéon de deformacionvaklo. Esto es muy lento y no se
recomienda. Es aconsejable crear y usar grupoértiees en su lugar.
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Grupos de Vertice s

[ = [ME:&rm [F] [oB:Am |
Wertex Groups Hand
= [Hand R Dm
< Weight:1.000  »
e Delete | Mew ” Delete |
Aasigh Riemnioye | | Select || Deselect |
Select Desel. | | Aasign |

| Set Smooth || Set Solid |

Grupos de Vértices

Para definir qué huesos deforman a qué vérticegesesitan los Grupos de Vértices. Un
vértice puede ser miembro de varios grupos, en cago la deformacién sera un promedio
ponderado de las deformaciones producidas por lesds a que estd asignado. De esta
manera es posible crear articulaciones suaves.dgeggar un nuevo grupo de vértices a una
malla debes estar en Modo Edicién. Crea un grumvauae vértices haciendo click en el
botén New en los botones de edicién de la malla en el Phtedh Tools 1(Grupos de
Veértice3. Un grupo de vértices puede ser eliminado pulsaudbre el botéiDelete Cambia

el grupo activo eligiendo uno de la lista desplégae grupos. Los grupos de vértices tienen
gue tener emismonombre que los huesos por los que seran manimilddoto la ortografia
como las mayusculas importan aqui. j Por ello esagutan comoda la creacion de nombres
automatica !. Renombra un grupo de vértices haoieSidIFT-LMB sobre el botén con el
nombre y escribiendo un nuevo nombre. Observaa@gigrupos de vértices deben ser Gnicos
en una malla dada. Se pueden asignar los vérticggupo activo, seleccionandolos y
pulsando en el botéAssign Dependiendo del valor indicado en el bo#aight los vértices
recibiran mas o menos influencia de ese hueso. fiete, es importante solamente en los
vértices que son miembros de mas de un grupo. |&t da Weight no es un valor absoluto
sino uno relativo. Para cada vértice, el sistemautzala suma de los pesos de todos los
huesos que afectan al vértice. Las transformacideesada hueso se dividen por esta cantidad
0 sea que cada vértice siempre recibe una defadmatgl 100%. Asignando peso 0 a un
vértice lo eliminard del grupo activo en la préati€ara eliminar vértices del grupo actual,
seleccionalo y pulsa en el botBemove Presionando el botéBelectafiadira a la seleccion
actual, los vértices del grupo elegido. PulsandoogbnDeselectdeseleccionara los vértices
del grupo actual. Esto es practico para deterngjnérvértices estan en un grupo dado.

Pintura de Pesos (Weight Painting)

La pintura de pesos es una técnica alternativa gsiggmar pesos a los vértices en los grupos
de vértices. El usuario puede "pintar" pesos sebraodelo y ver los resultados en tiempo
real. Esto permite lograr articulaciones suave$oema mas facil. Para activar el modo de
pintura de pesos, selecciona una malla con grupogdices y haz click sobre el icono de
Weight Paint El boton Pintura de Pesos (Weight Paint).
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Mode:

|7 weight Paint

%y Texture Paint
S Wertex Paint

B v Face Select

& Edit Mode
2 Ohject Maode
K L JEE

El botén Pintura de Pesos (Weight Paint).

La malla activa sera dibujada en modo Color-de-Pe&m este modo, el azul oscuro
representa areas con peso nulo para el grupo tieegactual, mientras que el rojo representa
areas con peso lleno. Solo puede visualizarse upoga la vez. Cambiando el grupo de
vértices activo en los botones de edicion, cambikrdepresentacion de la pintura de pesos.
Los pesos se pintan sobre la malla usando unacéésimilar a la utilizada en la Pintura de
Vértices (vertex-painting), con algunas diferencis'color" es el valor de peso especificado
en los botones de edicion. El desplazadavpgieidad (opacitygn los botones de vertex paint
se usa para modular el peso. Para borrar el pelss dértices, pon el peso a "0" y comienza
a pintar.

Modo Pose

Para manipular los huesos en un armature debes ahtvlodo Pose. En el Modo Pose solo
pueden seleccionarse huesos del armature activdifedencia del Modo Ediciébn no se
pueden ni agregar ni borrar huesos en este modo.

Para ingresar al Modo Pose, selecciona el armatymalsa CTRL-TAB. Alternativamente
puedes activar el Modo Pose seleccionando el arengtpulsando en la entra@®»se Mode
en el meniModo de la cabecera de la Ventana 3D (%%%%%XREF:BSG.EI$&8.108"
/>). Puedes salir del Modo Pose con el mismo métodatrando a Modo Edicién. <figure
id="BSG.CHA.F.S68.108" float="1"> <title>La opciorde menit Modo Pose.</title>
<mediaobject> <imageobject> <imagedata
fileref="PartA/character_animation/gfx/PoseModelgug" format="PNG Dentro del Modo
Pose puedes manipular los huesos del armaturecselandolos con RMB y usando las
teclas de transformaciones estandar: RKEY, SKEYKE® No puedes "mover" huesos que
son hijos IK de otro hueso ya que la cadena IK dedetenerse continua.

Para insertar Keyframes en los huesos seleccionadss IKEY.

Si quieres borrar la pose de uno o mas huesosgcamialos y pulsa ALT-R para borrar las
rotaciones, ALT-S para borrar el escalado y ALT-@rap borrar los desplazamientos.
Ejecutando estos tres comandos sobre los huessscisglados volveran el armature a su
posicion inicial de reposo.

Frecuentemente resulta conveniente copiar posas demature a otro. o de una accion a un

punto diferente de la misma accion. Aqui es dontirvienen las herramientas de copiado de
poses en el menirmature
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Para obtener mejores resultados asegurate deisekctodos los huesos en Modo Edicion y
pulsar CTRL-N para auto-orientar los huesos argesothenzar a animar.

Image:Manual.es/PartIX/PoseFliplcons.png
El botén Modo Pose.

Para copiar una pose, selecciona uno o mas huesdsdn Pose, luego selecciona la opcion
Armature >> Copy Current Posedel menld en la cabecera del a Ventana 3D
(%%%%%XREF:BSG.CHA.F.S68.109" />). Las transformaes de los huesos
seleccionados seran almacenadas en un buffer duastsea necesario o hasta que se efectle
otra operacién de copia.

Para "pegar" una pose, simplemente seleccionaci@mprmature >> Paste Posdel menu
(<xref linkend="BSG.CHA.F.S68.109" />). Si se enctra activado el autoinsertado de
keyframes pardction los KeyFrames serdn generados automaticamentepPgar la "pose
invertida" (si el personaje estaba inclinado hdai&zquierda en la pose copiada, se pegara
inclinado hacia la derecha en la pose invertidsg, la opciérArmature >> Paste Flipped
Posedel menu (<xref linkend="BSG.CHA.F.S68.109" />hg@rvar que si el armature no fue
configurado correctamente, la técnica de pegaroke pnvertida no funcionard segun lo
esperado.

Ventana de Acciones

Una Accidn esta hecha de uno o mas canales derAdcCaila canal corresponde a uno de los
huesos del armature, y ademas, cada canal tieneuave IPO de Accidn asociada al mismo.
La Ventana de Accion provee una forma de visualzaditar juntas todas las curvas IPO
asociadas con la Accion. {{Tip|Ventana de AccioaféPcada grupo de keys en una IPO de
Accion, en la Ventana de Accion se mostrara un atncen el frame que corresponda. Esto
es parecido al modo "Key" en la Ventana IPO. Pasachnales con IPOs de Restricciones,
habrd uno o més canales de restriccion adiciortdbajo de cada canal de Accion. Estos
canales se pueden seleccionar independientemeifde danales de sus duefidgeritana de
Accidn con una Restriccipn

Bone

Ventana de Accidn con una Restriccion

Un bloque de keys de Accidn se puede selecciontr tan RMB sobre él como utilizando la
herramienta de seleccién por areas (B). Los keys regaltados en amarillo. Una vez
seleccionados, los keys pueden moverse pulsandon@®wendo el ratén. Manteniendo
presionada CTRL el movimiento se hara en intervalesun cuadro. Haciendo LMB se
terminara el desplazamiento de keys, mientras queESC se cancela y se vuelve al estado
inicial. Un bloque de keys de Accion también puexdealarse horizontalmente (lo que
acelerara o ralentizara la Accion), para ello basta seleccionar un nimero de keys y
presionar S. Moviendo el raton horizontalmentessalara el bloque. Con LMB se terminara
la operacion. Una o mas keys de Accion pueden tearpaulsando X cuando el puntero del
ratbn se halle sobre el area de KeyFrames en ltaNarde Accién. Un bloque de Accion
puede duplicarse y moverse dentro de la misma Agcsigleccionando los keys que se deseen
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y pulsando SHIFT-D. Esto entraras inmediatamentenedo Mover con lo que se podran
trasladar el nuevo grupo de keys. EI movimientdihalizamos con LMB. Con ESC se
abortara el desplazamiento pero no eliminard lgdichdos generados. También puedes
borrar una 0 mas Acciones o canales de restricménpletos (con todas las keys asociadas)
seleccionado los canales en la parte mas a laeiztgude la Ventana de Accién (los canales
seleccionados se resaltaran en azul). Con el mudidrraton sobre esta zona izquierda de la
ventana presiona X y confirma el borrado. Obsen& ip hay deshacer asi que realiza esta
operacion cuidadosamente. Asimismo observa quersadbun canal de Accidn que contiene
canales de restriccion, borraras esos canalestlizc@n también.

Puedes ver la IPO de Accion asociada a un hueko\énmtana IPO en lugar de la Ventana de
Accion simplemente de hecho cambiando a una veri@a(lPO de Acciéih La IPO de
Accion es un tipo de IPO especial que solo es aplkca huesos. En lugar de angulos de
Euler para codificar la rotacion, las IPO de Accidtilizan quaterniones, los que dan una
mejor interpolacién entre Posturas.

IPO de Accion

Los Quaterniones usan vectores de cuatro companédiriegeneral es dificil y poco intuitivo
describir las relaciones entre estos quaternion@®sientacion resultante pero a menudo esto
no es necesario. Es mucho mejor generar los KegBade quaterniones manipulando
directamente los huesos y editando estas curvaspswh ajustar transiciones de ataque y
decaimiento.

Animacion No Lineal

La Animacién No Lineal (NLA) es una técnica de algumanera similar a RVK, utilizada
para mezclar Acciones simples individuales parsegenAcciones complejas y fluidas. La
ventana NLA ofrece un panorama general de todaitaaxion que transcurre en la escena.
Desde aqui puedes editar el timingtddaslas IPOs, como si estuvieran en la Ventana de
Accion. La mayor parte de la funcionalidad es igént la de la Ventana de Accion. La
Ventana NLA puede verse con CTRL-SHIFT-FY2iitana NLA
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Camera

RN A

Ventana NLA

También puedes usar esta ventana para realizarlasede Acciones y otras tareas de

Animacion No Lineal. Puedes agregar y mover BamgaAccion en una manera semejante a
la del Editor de Secuencias y generar transiciailgemezcla en las mismas. En la ventana
NLA, las Acciones se muestran como bandas indiWedudebajo de la banda del objeto;

todos los Keyframes de la Accién (incluyendo casale restriccion) se representan en una
linea (Accién Expandida en la Ventana NLAara ver una vista expandida de la Accion,
utiliza la Ventana de Accion.

Image:Manual-Part-IX-Action in nla.png
Accion Expandida en la Ventana NLA

Los Objetos con canales de restriccion mostraranoumas bandas adicionales debajo de la
banda del objeto. La banda de restriccién se psel@ecionar independientemente del objeto
al que perteneceRgstriccion Expandida en la Ventana NLA

Restriccion Expandida en la Ventana NLA

Haciendo click con RMB sobre los nombres de logtoigj en la Ventana NLA seleccionara
los objetos correspondientes en la Ventana 3D.blasslas seleccionadas se representan en
azul y las deseleccionadas en rojo. Puedes elinosacanales de restriccion de los objetos
haciendo click con RMB sobre el nombre del canakdériccion y luego presionando X.

Nota: Observa que solo armatures u objetos con IPOsegrareen la ventana NLA

Trabajando con Bandas de Accion

Se pueden agregar Bandas de Accidén solamente to®Bjemature. Los objetos no tienen

que tener necesariamente una Accidn asociada sieitbalmente. Para agregar una Banda
de accion a un objeto, mueve el puntero del rabdmesel nombre del objeto en la Ventana
NLA, pulsa SHIFT-A y elige la Accion deseada delmiheemergente. Observa que solo
puedes tener una banda de Accion por linea. Erefdaavia NLA puedes seleccionar, mover y
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borrar bandas de Accion junto con otros Keyfranh@s. bandas se evallan de arriba hacia
abajo. Los canales especificados en bandas susess@mplazardn a los canales
especificados en las bandas precedentes. Puedégtanrear una animacioén sobre el
armature propiamente dicho. Los canales en la Adoéal del armature, reemplazaran a los
canales de las bandas. Observa que una vez creadmal en la Ventana de Accioén, siempre
reemplazara todas las acciones. Si deseas reemplaeauna parte de la linea de tiempo,
puedes convertir la Accién local en una Banda dedkcpresionando C con el ratén sobre el
nombre del armature en la ventana NLA. Esto qaitAdcion del armature y la pone al final
de la lista de bandas de accion. Cada banda pasies wpciones a las que puedes acceder
seleccionando la banda y pulsando@p¢iones de la Banda de Accién NLAas opciones
disponibles son las siguientes:

Action

Timeline Range:

|«  sStrip Start 51.00 |
|« stip End: 7640 |
Action Range:

|« Action Start 100 |
|« Action End: 2000 - |

Blending:
Elendin: 4.000

[ Repeat: 1.00 ' |
[« Stricle: 0.00 3
| Use Path |
| Hald |
| Add |

Opciones de la Banda de Accién NLA

« StripStart/StripEnd EIl primero y ultimo cuadros de la banda de Acaé la linea de
tiempo.

« ActionStart/ActionEnd EIl rango de keys de la Accién que se leerarfinal puede
ser menor que el comienzo lo que provocara quetadA sea reproducida en sentido
inverso (de atrds hacia adelante).

- Blendin/Blendout La cantidad de cuadros de transicion que sergemeentre esta
Accion y la anterior en la lista de bandas de Atcid

+ Repeat- El ndmero de veces que el rango de la Acciore delpetirse. No es
compatible con la opciddse Path

« Stride- La distancia (en unidades de Blender) que elgmaije se desplaza en un Unico
ciclo de Accion (normalmente un ciclo de andarfeEEempo solo es necesario si se
activa la opcioruse Path

+ Use Path- Si un armature es hijo de un path o curva yetien valor deStride este
boton elige qué cuadro de la animacion se mostieicuerdo a la posicion del objeto
sobre el path. Muy Uutil para ciclos de andar.

« Hold - Si esta esta activada, el Ultimo cuadro de leidkcse mostrara eternamente a
menos que sea reemplazada por otra Accion. Defartraa el armature volvera a su
posicion de descanso.
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+ Add- Especifica que las transformaciones de estagbdaberarsumarsea los datos
de animacién existente en lugar de reemplazarlos.

Rigging de bipedos.

Veremos como crear y configurar un armature panaamnun personaje bipedo. La primer

parte muestra cdmo crear el armature, y la segudmi@ configurarlo agregandole constraints

para hacerlo completamente funcional. En la pad@i8taremos algunas propiedades de los
huesos para obtener resultados naturales, y eartie £ mostraremos y resolveremos tipicos
problemas de rigging en Blender.

Rigging Parte 1: Creando el armature

Rigging Parte 2: Afiadiendo Restricciones

Rigging Parte 3: Ajustando limites de rotacion

Rigging Parte 4: Problemas y Soluciones
Rigging de bipedos.

Introduccion:

Hemos visto las propiedades basicas de un armadin@a utilizaremos los conceptos
aprendidos para crear un personaje bipedo tradicipre son la mayoria de los personajes.

Durante este capitulo utilizaremos el modelo "nied&f disponible para descarga.

Comenzando.

Cargaremos el modelo de nuestro personaje en ta fvental. Si bien podriamos crear el
armature completamente sin la ayuda de ningun pajesanodelado, el tenerlo alli como
referencia sera util a los fines didacticos.

Colocaremos el personaje en el centro de coordengdali ubicaremos el cursor. Vamos a
crear un armature de tres huesos verticales comogseisto en el capitulo anterior. Los 3
huesos haran las veces de cadera, abdomen y pecHo gue les daremos dimensiones
apropiadas. Crearemos los tres huesos haciendoetlita pantalla con CTRL pulsado. Una
vez terminados, los ajustaremos para que queddectmmente verticales. Les daremos
nombres apropiados a cada uno.
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SBone

& EditMode 2| |68 ] [ 2] [ Global =

Ahora duplicaremos esta cadena y la usaremos paea an brazo, también en la vista
frontal. Solo haremos el brazo derecho. Nombrarelo®$8 huesos de la siguiente manera:
"B1.R", "B2.R"y "B3.R".

Ya hemos visto el significado del ".R" final.

Crearemos ahora la pierna derecha del personajgemdo el cursor a la zona derecha de la
cadera, y usando el toolbox -> Add Bone. Creareumascadena de dos huesos solamente,
con la articulacion en la "rodilla" del personapombraremos los huesos como "P1.R" y

"P2.L".

Saldremos momentaneamente del modo Edicién y whiwas el cursor en el centro del
armature.
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Sin cambiar el cursor de lugar, entraremos otraavétodo Edicion y seleccionaremos las
cadenas del brazo y pierna (pulsar "L" sobre ursdwde cada cadena para seleccionarla
entera). Las duplicaremos (ambas a la vez) usandl6TSD y presionando la barra
espaciadora SIN MOVER los huesos nuevos. Ahoravaetnos la REFERENCIA
CURSOR, y pulsaremos "M" para entrar al menu "Mikxis". Elegiremos la opcion "X
Global" y pulsaremos la barra espaciadora pararoaaf el comando. Quizds notemos algun
tipo de rotacion axial de los huesos al hacer éfrtmi, si esto ocurre, lo corregiremos con
CTRL+N (Recalc Roll Bones Angle) las veces que Halja.

BR
BeR.00

_4BEF Do

F1.R:001

select Amoture [ deatroce | ([ i) [Olaova o] [@]

Tenemos ahora las dos cadenas en la posicidbn apyssto con nombres indtiles para
nuestros fines. Seleccionaremos Unicamente estasadienas, y pulsaremos "W" y la opcién
"Flip Left-Right Names". Ya esta ! tenemos ahanaatmature basico listo !
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Modelado simétrico.

Activaremos la opcion "X-Axis Mirror Edit" en losolbnes de edicion. Con esta opcion
activada y habiendo nombrado los huesos siguiemdonvencion ".R/.L", al editar una mitad
del armature se actualizaran los cambios en lanutesd.

Hasta ahora habiamos trabajado exclusivamente ersti frontal, no tenemos idea del
aspecto de nuestro armature en la vista latenad,lpe aseguro que no esta nada bien.

Teniendo activado el "X-Axis Mirror Edit" solo daleenos preocuparnos de editar una mitad
del armature. Haremos entonces los ajustes neggesani la vista lateral. Sera de suma
utilidad emplear los controles de traslacién (widjjaccesibles a través del icono de la palma
en la cabecera de la ventana 3D.

La idea es que los huesos queden totalmente culpertla malla del personaje, como lo
estarian los huesos cubiertos por carne en unargersal.

Lt et pose [@ [ =] [ = [Global =] [@]

Seleccionaremos la cola del hueso P2.R y extrudzwama vez "hacia atras" en la vista
lateral (facilmente pulsando la tecla "Y" luegoldéE" de extrudar). Veremos que al mismo
tiempo un hueso homologo se crea en la otra mihdrchature.

Volveremos a seleccionar la cola del hueso P2.Rry wez extrudaremos, pero esta vez
"hacia adelante" hasta la punta del pie (otra \8&aramos la tecla "Y" para restringir a esa
coordenada). Seleccionaremos este hueso enteros ysubdividiremos una vez (W ->
Subdivide).
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ight Narmes

Los huesos que van "hacia atras" los llamaremogiélR" e "IKpie.L" respectivamente.

Haremos algo similar en los brazos. Seleccionarefaogola del hueso B3.R y lo
extrudaremos "hacia abajo", luego volveremos audanto "hacia adelante" para crear un
hueso que abarque totalmente el largo de la mano.

Los huesos que hicimos "hacia abajo" los llamareridénano.R" e "IKmano.L"
respectivamente.

Por ahora no crearemos mas huesos en la man@ eseemos en un capitulo mas adelante.

Jerarquias y emparentados

Seleccionaremos el hueso P1.R y sin deseleccignseleccionaremos también el hueso
Cadera (en ese orden). Emparentaremos ambos hpelsasmido CTRL+P. Elegiremos la
opcion "Keep Offset". Una linea punteada se didujanniendo ambos huesos.
Emparentaremos a la cadera el hueso P1.L tamieda (disma manera).

Al emparentar estamos creando una jerarquia deosusignifica que si movemos el hueso
cadera (en modo Pose) tambien se moveran los hRdsoy P1.R, que a su vez moveran al
resto de los huesos de las piernas del personaje.

Podemos distinguir entonces dos tipos de empamngapiel que une el hueso P1.R y al

hueso P2.R por ejemplo, que seria un emparentasleett@ado” ya que no media entre ambos
huesos ninguna distancia o separacion; y aquetneel hueso Cadera al hueso P1.R, o un
emparentado "manteniendo la distancia”, que seanthn una linea punteada.
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Emparentaremos ahora los brazos (huesos B1.R y) BllHueso Pecho.
Basicamente hemos terminado, tenemos un armatorarinide.

Como ultimo paso de la creacion de este armatwseaseguraremos que la orientacién de los
ejes de cada hueso sea coherente, de modo queochableémos del "eje Z del hueso X",
estemos seguros que ese eje apunta en la misroeidlirgue en los otros huesos.

Para ello nos pondremos en la Vista Frontal, seleacemos todos los huesos en Modo
Edicion (pulsar tecla "A") y luego pulsaremos CTRN* o que nos preguntard "Recalc
Bone Roll Angle ?". Haremos clic con el raton pafiemar.

Si somos observadores, veremos que algunos hueseslsean a la vista de manera que
ahora todo se ve mas regular.

Ahora es el momento de empezar a afiadir Constiaamésque el armature se porte como es
debido.

Rigging de bipedos.
Parte 2: Constraints

Introduccion:

En la parte 1 hemos creado una serie de huesoketoss nombrado y aplicado jerarquias.
En esta parte terminaremos el rigging basico apficd'restricciones" o "Constraints" que
automatizarén el comportamiento del armature campmlandole funcionalidades muy utiles
para animar.

Las constraints son entidades que restringen eimmento de los huesos y nos permiten

controlar un armature y animarlo de manera massteat natural. Las aplicaremos siempre

en Modo Pose, y muchas veces serd importante eh atel seleccion de los huesos por lo que
se recomienda seguir las instrucciones "al piadetia”.

Cinematica Inversa o "IK"

Cuando creamos los huesos de manos y pies, usandges que a priori pueden parecer
arbitrarios, en particular llamamos a algunos hsiédémano” o "IKpie". El prefijo "IK" que
usamos esta relacionado con "Inverse KinematicsCimematica Inversa que es un
mecanismo muy Util que pasaremos a explicar.

Cuando tenemos una cadena de huesos como se'\dérarguias y emparentados”, al mover
el hueso raiz de la cadena, toda la cadena se migste se llama "Cinematica Directa" o
"Forward Kinematics" ("FK") en inglés. Imaginemdscaso de un brazo. Esto significaria
gue estando la raiz de la cadena en el hombray sjuisiera mover la mano (por ejemplo
llevarla al pecho del personaje), deberia primetarrel hombro, luego rotar el biceps, y por
ultimo rotar la mano hasta la posicion deseada.
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Con el uso de IK en cambio, lo Unico que deberianaaer es tomar la mano y llevarla hasta
el pecho del personaje. EI hombro y el biceps iataautoméaticamente haciendo pivote en la
raiz de la cadena.

Esta claro que este tipo de sistemas son muchisig® comodos y practicos para animar
extremidades, que el sistema FK.

Vamos a ver como implementamos esta solucién anougsnature en Blender.

Primero vamos a hacer unos ajustes a nuestro aené&iusistema de IK funciona con lo que

se llama un "target" o blanco. Es decir, un huesbal moverse indica la posicion que debera
resolverse mediante rotaciones de los componemtda dadena. Estos "targets" seran los
huesos que hemos llamado "IKmano" o "IKpie". Para guedan funcionar como targets, no
deben estar emparentados a ningun hueso de laacqderse quiere resolver por IK.

EZelected Bones
BO:lKmano.R chndnl = I
|-| Sedm; 1 r|4 s T | ainht »

Hinge | Defarm Mt Hirle:

Por ello entraremos en Modo Edicién, seleccionasehtiueso "IKmano.R" y en los botones
de edicion, dejaremos en blanco el campo "Child(difjo de"). Haremos lo mismo para
todos los huesos "IK". Listo, ya podemos proseguir.

Restringiendo

Seleccionaremos el armature y entraremos en mode. Ramos a crear una restriccion
llamada "IKSolver" en las extremidades de nuesénsgnaje que es la manera de aplicar en
Blender la teoria explicada antes.

Seleccionaremos el hueso IKmano.R. y LUEGO el hB&sB. Ahora pulsaremos CTRL+l y
elegiremos la opcidn "To Selected Bone". La logieaseleccion seria, primero el target,
luego el hueso que alojara la restriccion.

Si bien hemos decidido usar huesos como blancaglesktricciones IK, también es posible

utilizar empties. Usar uno u otro dependera ddtleaaon, a veces es mas sencillo utilizar
empties, otras veces convendra utilizar huesos.
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¥ K Solver

Target:

El hueso B3.R se pondra de color amarillo indicagde posee ahora una restriccion de tipo
IK Solver. Al mismo tiempo, aparecera una lineatpada amarilla que va desde el "pivote"
de la cadena, hasta el final de la misma. Los petrésde esta restriccion los podremos ver
en los botones de Objeto, en el panel "Constraisisthpre que tengamos el hueso "amarillo”
seleccionado en Modo Pose. Vemos que tiene actieiabloton "Use Tip". Esto simplifica la
configuracién, ya veremos otros casos donde nG&& asi.

Si ahora (siempre en modo Pose) tomamos el huasarni.R y lo movemos (no rotarlo)
veremos como la cadena del brazo se acomoda pgua aeeste hueso. No solo eso, otros
huesos rotaran tambien, por ejemplo los huesos egpina del personaje.

Esto se debe a que por defecto, la cadena IK sgagaosiguiendo todas las relaciones
jerarquicas que existan.

Para limitar el efecto, deberemos indicar un vaistinto de cero en la casilla ChainLen
(Longitud de cadena) de la restriccion IK, en e&steo usaremos un valor igual a 3, puesto
gue la cadena se compone de 3 huesos.

Seguiremos poniendo restricciones IK para los ud@L (apuntando a IKmano.L), el
hueso P2.R (usando como target a IKpie.R), y Rshr{do como target a IKpie.L).

Podemos probar la configuracion moviendo estosdsues Modo Pose. Los brazos y piernas
deberian moverse en consonancia con los "blancos".
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También podemos agregarle una restriccion IK, aolamna. Probemos seleccionando el
hueso "Cabeza" y luego el hueso "Pecho" y pulsaiiBL+l. Ahora al mover el hueso
Cabeza, la columna se movera haciendo pivote lemesio "Cadera".

Algunas Bisagras

Observemos por un momento el pie del personajdaDeanera que hemos configurado los
IK de pies y manos, si tomamos el hueso Cadera@doNPose y lo movemos "hacia abajo",
veremos que ocurre algo curioso.

En efecto, los pies del personaje rotan haciendutgien el "tal6on". Esto por supuesto es algo
extraflo y complicard la animacion pues deberemdar rtos pies para mantenerlos
horizontales (es decir, "apoyados en el suelo").

Hay una manera muy sencilla de evitar este commpatdo y es mediante el uso de
"Bisagras" ("Hinges" en inglés).

Cualquier hueso puede ser configurado como ungriszon lo cual, la rotacion del hueso
precedente, no lo afectard de ninguna manera.tEraso lo que deseamos es que la rotacion
del hueso P2 no afecte a la orientacion de losdsue3. O lo que es o mismo, queremos que
P3 sea un hueso bisagra.

Para ello seleccionaremos el hueso P3 en Mododidycpulsaremos el botén "Hinge" en los
botones de edicién. Eso es todo.
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Si ahora volvemos a mover el hueso Cadera en Mode, Reremos como el pie se mantiene
horizontal, independientemente de lo que ocurraetoesto de la pierna.

Parte 3: Limites de Rotacion

Introduccion:

En la parte 2 hemos empezado a configurar nuestmatare afiadiendole algunas
restricciones IKSolver. Si bien todo parece funaromaravillosamente, hay adn algunos
detalles que deberemos ajustar.

Cuando movemos el blanco de una cadena IK, porpépjepara animar el brazo de un
personaje, puede ocurrir que la cadena adopteonto angulos anti naturales. Rotaciones
gue normalmente serian imposibles en un persoeaie r

Las rotaciones posibles de un hueso se conocen sosmggrados de libertad” o "Degree of
Freedom" (abreviado DoF, no confundir con Depthrield, que también se abrevia DoF y
que se refiere al bien conocido efecto de "Proflalide Campo"). Asi si un hueso tiene
DoF=1 significa que solo puede rotar en un ejiyesia DoF=2, podria rotar alrededor de 2 de
sus ejes, etc.

Para evitar estos resultados desagradables, dispsnde una manera efectiva de limitar o

acotar las rotaciones de los huesos que formarcastena IK, es decir limitar sus grados de
libertad.
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Limites para las piernas

Para cada hueso que forma una cadena IK podemas exite bloquear completamente la

rotacién sobre cualquier eje local, o bien resiriagta rotacion entre un par de valores desde
-180 a +180 grados.Estos angulos deben entendense tomados desde el cero en el eje
local del hueso en reposo, y teniendo valores igositen sentido antihorario, de la misma

manera que se hace normalmente.

El rango -180 a +180 aparece como un circulo rojo

Ni bien activamos los botones "Limit X", "Limit Y& "Limit Z", apareceran graficados en
Modo Pose fragmentos de arco indicando el rangmifido de rotacién. Si limitamos mas de
un eje, aparecera tambien graficada el area eligkoiubierta por estos rangos.

Si seleccionamos el hueso P1.R de la pierna demehaiestro armature en Modo Pose y
vamos a los botones de edicidn, veremos en el panwture Bones, los botones de limites
de rotacion.

Para el muslo del personaje, podemos pensar gqu&tloal seria limitar las rotaciones en X
(hacia adelante y atras) y en Z (hacia izquierdiengcha). La rotacion alrededor del eje Y
(longitudinal) podemos anularla completamente paeael boton "Lock Y". Le daremos a
Limit X un valor limite de modo que al levantarmeuislo, no supere el rango entre 0 y -100
grados, de esta manera la rodilla del personagtsilara siempre de manera natural. Para
Limit Z usaremos un rango que limite las rotaciolasrales del hueso. En este caso opté por
un rango -60 a +60 grados.
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PIL | PIR

Los limites de rotacion aparecen como areas desesfe

De la misma manera, limitaremos la rotacion delsbuB2.R para que la rodille nunca se
doble "hacia adelante" (rotacién alrededor delXjsuperando el angulo de la rodilla (-20
grados), y que nunca se doble"hacia atras" tamtmquara que el personaje se pegue con los
talones en las nalgas (70 grados). Los valoregsenten en la figura que sigue. Para las
rotaciones "laterales" del hueso P2.R he optadapealor conservativo de -30 a +30 que es
mas o menos lo que puedo mover yo mismo sin quabkré pierna y le he afiadido un valor
de Stiffness (Rigidez) a esa articulacién para teoeenos flexible.

Drefarm

Valores optativos para las piernas, he afadido @dgtstiff' que actia como "Rigidez" de la
articulacion.
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Limites para la columna

Procederemos a aplicar limites a los huesos dellanoa, de forma que la cadera no pueda
rotar liboremente sobre el eje longitudinal Y (seiaerealmente extrafio si uno pudiera
retorcerse 360 grados) y acotaremos las posibédsldée flexion de la cintura.

Fechio

Vista frontal y lateral de la columna y sus limitkessrotacion

Observar que una vez activados los botones Limityre se visualizaran en Modo Pose, los
rangos de rotacion permitidos de cada hueso.

serrature: Hor
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Valores de limite de rotacion para los huesos @ellamna

Limites para los brazos.

Para el caso de los huesos del brazo, adoptarémitesl que correspondan con los giros
normales de hombro, biceps y antebrazo. Observar sjubien el biceps no puede
"retorcerse”, es decir, girar sobre su eje longitald el antebrazo si puede hacerlo en cierto
grado, al igual que la mufieca. EI hombro en carasia mas limitado.

Valores de limites de rotacién para los huesoddedo.

Conclusioén

Ahora que hemos aplicado algunos limites de rataciGestras cadenas IK se comportan de
manera mas realista.
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El armature completo con sus limites de rotacion

Por supuesto, en cada personaje seran convenigistggos valores de limites, podemos
querer gue nuestros personajes se porten mas csmgidamente segun la animacion, asi
que estos valores que se muestran deben conselsnagemente como ejemplos y no como
leyes universales de la animacion.

Parte 4. Problemas y Soluciones

Introduccion:

Se han explicado hasta ahora varias situaciones de uso comun como crear
armatures para extremidades, afadirle restricciones, configurar limites de rotacion,
etc. Todo parece claro y funcionar bien, sin embargo hay situaciones en las que las
cosas no funcionardn como esperamos.

En este capitulo se intentar4 mostrar y aclarar las tipicas situaciones probleméaticas

al configurar piernas y brazos. Sobre el caso particular de manos y dedos, se vera
un capitulo aparte mas adelante.
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El clasico problema de la rodilla invertida

Es bastante comun que modelemos un personaje s@ielaas totalmente extendidas para
facilitar el mapeado de texturas. Cuando esto ec@m general creamos los huesos de la
pierna totalmente extendidos y alineados perfeatéane

Esta configuracion de pierna, normalmente provaca & asignarle una restriccion IK al
extremo inferior (el pie) y flexionar la pierna, peduzca una articulacién invertida en la
rodilla. Es decir, en lugar de flexionarse "hadi@sl, la pierna se flexiona "hacia adelante"
como si el personaje se hubiera fracturado laleodil

Este es un viejo problema, y en mi experiencialitoges de rotacion no lo han solucionado.
La solucién para este problema, es bastante sirhplainico que deberemos hacer es en
Modo Edicion modificar nuestro armature en la vistaral para que la "rodilla", es decir la
cola del hueso "femur" y la raiz del hueso "tibsg,adelante, produciendo un angulo menor
de 180 grados entre ambos huesos. Asimismo, ser&n@€e'talon” "hacia atrds", para
acentuar ese angulo (hacerlo todavia menor).

No es necesario modificar la malla para esto. fardecion ocurrira normalmente aunque
los huesos no estén alineados dentro de la piergaecincluso sobresalgan un poco los
huesos por encima de la malla.

Alineacion de Codos y Rodillas

A veces, no importa lo bien que configuremos noeatmature, las rodillas y los codos
rotaran de la manera equivocada. Intentemos amioestro personaje llevando su mano a la
boca. Al usar cadenas IK, el codo flexionara perom@cesariamente como deseamos para que
se vea natural. Esta rotacion puede controlarséamtedun leve "torque" del hueso anterior al
que posee la restriccion IK, sin embargo este erf@s bastante incbmodo de implementar.

Para tener mayor control sobre estos giros dedesds, se suele utilizar un hueso adicional,
no conectado a ningun hueso de la pierna o el pgamosirve de "puntero” para la rodilla o el
codo.

Veamos un ejemplo concreto. A nuestro armatureritav@ejem), le afiadiremos un hueso a la
altura del codo, pero alejado del cuerpo. Le pandseun nombre adecuado a la convencién
para nombres, como "PunteroCodo.L". Este huesmlpaeentaremos al torso o el abdomen
del personaje.

Ahora le afiadiremos una restriccién IK al BICEP8edo B2.L), y la apuntaremos a este
"PunteroCodo.L". Lo mas sencillo es seleccionanueso PunteroCodo.L, y luego el hueso
B2.L, (en ESE ORDEN) y pulsaremos CTRL+I, para ctemea restriccion IK correcta.

Una vez hecho esto podemos probar como funcionmo8emos el brazo usando el hueso
ManolK.L, el codo quedara en una posicion que podoi ser la deseada. Si ahora movemos
el hueso PunteroCodo.L, el brazo rotara siguiemst® "®untero” y nos permitira acomodar el

codo en forma mas natural.
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De igual manera que los codos, para resolver émtation de las rodillas, usaremos un hueso
"PunteroRodilla.L" que lo configuraremos de maremaloga al codo. Esta vez la restriccion
IK la afiadiremos al hueso P1.L y por supuesto nsasecomo "Target" o "Blanco" al hueso
"PunteroRodilla.L". Esta vez emparentaremos losbsiéPunteroRodilla” al hueso "Cadera".

PARTE X - CUERPOS BLANDOS Y FLUIDOS

El sistema SoftBody (cuerpos blandos) de Blendemipe que los vértices se muevan
basandose en las leyes de la fisica. Esto sigmjtiegpueden ser configurados para reaccionar
a la gravedad y al viento. Los Objetos de Blendexden ser configurados como cuerpos
blandos. En la versién 2.37 Unicamente estan ingiéaalos los objetddeshy Lattice

El sistema SoftBody estd disefiado principalmenta paejorar los sistemas de animacion,
incluyendo la animacién de personajes. Efectos clanpmel flexible u ondulante son ahora
muy faciles de lograr.

En los archivos demo de la version 2.37 (4 MB) gmeeincontrarse dos ejemplos de cuerpos
blandos, softbody_basics.blend y wind_soft.blend
(http://download.blender.org/demol/test/test237a.zip

nota: afiadir algo sobre fluidos en estra intro

Capitulos

+ Cuerpos Blandos
- Simulacién de Fluidos
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Cuerpos Blandos

Las bases
Hay dos métodos principales para controlar el efdetcuerpo blando:

Goal (objetivo) - Goal actia como una etiqueta en umjwao de vértices seleccionados,
controlando cuanto efecto tiene el cuerpo blandelles.

Con Goal activo al méximo (1.0), el objeto actueséo cualquier objeto animado normal
(sin efecto de cuerpo blando). Ajustando Goal a €l.0@bjeto es influido Unicamente por las
leyes de la fisica. Ajustando los valores de Goake0.0 y 1.0, se puede combinar entre tener
un objeto al que so6lo afecta el sistema de animagidenerlo Unicamente afectado por el
efecto de cuerpo blando.

Goal sirve también como memoria, para asegurareogju® los objetos blandos no se
deforman demasiado, acabando en la forma animabkanda.

Utilizando el sistema de pesos de Vertex Groupp@me vértices), puede definirse un peso
Goal por vértice. Para hacer que esto parezca atasah pueden definirse fuerzas elasticas
para controlar qué distancia pueden alejarse Id®é de su posicion original.

Springs(fuerza de retorno a la posicion originaBdge Spring Stiffneqsigidez de la arista)
define cuénto intentan las aristas mantener suffameginal. Por ejemplo, afiadiendo aristas
diagonales dentro de un cubo, lo volveremos madarignenos "gelatinoso"). Ajustando el
parametroE Stiff los objetos intentaran, en mayor o menor medidantener su forma
original, pero continuaran ajustandose a las dioasni

Note: Cuando activamos el efecto de Cuerpo Blando erbjgiay serd siempre simulado con
antelacién en el tiempo. Al movernos hacia atrasldiempo o saltando en pasos superiores
a 9 fotogramas reiniciara el cuerpo blando a sucidws original. Use el play back de la
ventana TimeLine (linea de tiempo) para ajustaerattivamente los efectos de Cuerpo
Blando.

Una vez esté satisfecho con la simulacion, puedeeho Bake la simulacién en un sistema
de animacion estético. Un cuerpo blando horneadans®a mucho mas rapidamente en
pantalla, y deja de depender de la simulacién.

Note: Se recomienda hornear los cuerpos blandos al rieademimaciones, puesto que la
simulacién no funciona correctamente para renddoizeon Motion Blur (borrosidad ce
movimiento), o para renderizado por fragmentogs@es de un sistema de renderizado por red.

El uso de SoftBody para simulacion de tela, espaeiate con deteccion de colision, esta
todavia en fase de pruebas. El cédigo de colisitunahnecesita mejoras, planeadas para una
futura version. Para un control mas preciso sabstnhulacion de tela, se afiadirdn opciones de
arista especiales en una préxima version. Actudiepeiodas las aristas tienen un efecto
idéntico en el cuerpo blando.
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Puesto que los vértices en los Cuerpos Blandodratados como particulas, las opciones
Force fieldsy Deflectorsse aplican igualmente. Tenga en cuenta que defteftolisiones)
funciona Unicamente en Mallas no deformadas (sar h®oks, armaduras, lattices, etc).
Véanse las notas de la version para mas informacion

Interfaz

Se puede acceder a la interfaz de SoftBody medenpanelObject (F7), bajo la pestafa
Softbody VéaseAjustes de Softbody

Enable Soft Body |  Bake settings |

kass: 1.00 *
Speed: 1.00 »
Apply Deform First

4 Goal: 0.700 r
G Damp: 0,000 »
4 & hax: 1.000 r

4 Friction: 0.500

w
F

v
F Y

4 Gray: 0.000
4 Error Limit: 0,100

1 G Siff 0.500
1 G hin: 0.000

Stiff Gluads
1 E Stiff: 0.500 +|4  E Damp: 0.500  »

w | w |4
-

Ajustes de Softbody.
Ajustes de Softbody

« Enable Soft Body (habilita Cuerpo Blando) - Hahildl sistema softbody en el objeto
seleccionado.

- Bake settings (opciones de horneado) - Abre la®ops de horneado. Véasg@istes
de Bake

+ Friction (friccién) - Controla la cantidad de fribo que tiene el objeto. Un valor alto
significa que las fuerzas, por ejem@oavity (gravedad) dVind (viento), tienen més
facilidad para tomar el objeto y moverlo.

« Grav - Gravedad, cantidad de fuerza en la direcd@reje Z negativo. El valor de la
gravedad terrestre es aproximadamente 9.8.

« Error Limit (limite de error) - Limitd&Runge-Kutta Define el tamafio del paso durante
la simulacion. Valores pequefios dan una precisi@yom pero incrementan el tiempo
de calculo.

+ Mass (masa) - Valores de masa para los vérticegoMaasa frena el movimiento,
excepto para la gravedad, donde el movimientge#fiependientemente de la masa.

+ Speed (velocidad) - Con este valor puede contml&stemporizacion interna del
sistema softbody.

« Apply Deform First (aplicar la deformacion primerdplica los calculos de softbody
después de otras deformaciones, tales como lagdamipor Lattices 0 Armaduras.

+ Use Goal (usar objetivo )- Usa el movimiento dareationes para la simulacion (Ipo,
Deform, Parents, etc). "Goal" es la posicion fideseada para los vértices basada en
esta animacién. Como tratara el softbody de adoeste objetivo puede ser definido
usando fuerzas de flexibilidad y atenuacion destalacion.

« Goal (objetivo) - El peso objetivo por defecto ptreos los vértices cuando no hay
grupo de vértices asignado (Vertex Group). Si hayg de vértices asignado, este
botén muestra el nombre del grupo de vértices iobjet
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Enahle Soft Body

G Sitiff - Rigidez del objetivo. Un valor pequefi@aruna fuerza de retorno muy débil
("agarre" mas flexible al objetivo), un valor alkeea una fuerza de retorno fuerte
("agarre" mas rigido al objetivo).

G Damp - La atenuacién de oscilacion del objetivalores altos atentan el efecto
elastico del objetivo en el cuerpo blando.

GMin/GMax - Cuando se pintan los valores en grug@ssértices (usando el modo
WeightPaint - pintado de pesos), pueden usarse @\MBmax para afinar (fijar) los
valores de peso. El menor peso de vértice (azuh) GMin, el valor mas alto (rojo)
serd GMax.

Use Edges (usar aristas) - Las aristas de un oMatta (si las hay, comprobar en
Editing->Mesh Panel) pueden usarse también compegitos flexibles con fuerza de
retorno.

Stiff Quads (rectdngulos rigidos) - Para carasarepilares, las aristas diagonales se
usan con fuerza de retorno. Esto evita que las caraplasten por completo.

E Stiff - Rigidez de las aristas (cuanto se estlaararistas). Un valor bajo significa
fuerzas de retorno muy débiles (material muy edétiun valor alto es una gran
fuerza de retorno (material mas rigido).

E Damp - Atenuacion de la oscilacidn de las aridfasores altos atentan el efecto E
Stiff.

Bake settings

[«

start: 1+ |9 End: 230 ¢ |4 Interval: 10 b|

BiAKE ]

Ajustes de Bake.

Ajustes de Bake

Start/End (principio/fin) - Configura el rango drierpo blando a ser horneado.
Interval (intervalo) - Indica el nimero de fotogmsrentre cada "paso” de horneado
(La "resolucion” del resultado horneado). Las posies intermedias seran calculadas
usando los pasos como fotogramas clave, con inéaipa B Spline.

Bake (hornear) - Inicia el proceso de horneado.ebdgndo de la complejidad, esto
puede demorar un poco. Puede pulsarse ESC paraedetk horneado. Una vez
horneado, este botén cambia a un botén "Free Béik&tar el horneado). Debe
liberarse el resultado horneado para modificaajostes de cuerpo blando.

Ejemplo

Nuestro ejemplo mostrara un modo de hacer una sibgidera ondeando al viento.

Cree un plano en vista frontal y subdividalo 3 gedéaya a los botones de Editing F9 y
active Subsurf. Coloque subsurf level a 2 para rasjoesultados. Presione Set Smooth.
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Crearemos ahora dos puntos de sujecion en nuesidela en la esquina superior e inferior
de nuestro plano.

Cree un nuevo Vertex Group, y ajusieighta 0. Seleccione todos los vértices, y
presione Assign.

Ahora, seleccione la esquina superior e inferiouddado de la bandera. Coloque
Weight a 1.0, y presione Assign nuevamente. Esto hara agtes vértices se
mantengan donde estan durante la simulacion dboslyft En modowWeight Paint
deberia verse algo como Efemplo de configuracion de pesos

Ahora, salga de modo Edit, y vaya al panel Softbexyos botones Object F7. Haga
clic en Enable Soft Body. Incremer@av a 9.8. Active el botokise Goal Haga clic
en el pequefio botdn juntdtse Goaly elija el nombre déVertex Groupa usar como
objetivo; en este caso, la Unica opcién deberialsgsmbre por defect@roup. Ahora
ajuste la rigidez de arise&a Stiffa 0.9, coloqudlassa 0.5,Friction a 0.14 ySpeed 2.
Ahora, puede presionar ALT-A para ver la bandeaaemnando a la gravedad.

Ejemplo de configuracién de pesos.

Ahora afiadiremos algo de viento a la simulacion.

Afiada un objeto empty a la escena donde estagdlaita fuente de viento. Seleccione
la pestafi#article Interactiony active el botowind AjusteStrengtha 1.

Ahora rote y mueva el empty de tal modo que eZegg@unte hacia la bandera. Véase
Ejemplo de IPO de configuracion de viento

Ahora puede presionar ALT-A para ver el la bandeszcionando al viento.
Afadir una curva IPO para simular la fuerza cantbiagel viento afiadird mas
realismo a la animacion. VéaEgmplo de IPO de fuerza del viento

Ejemplo de configuracién de viento.
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Ejemplo de IPO de fuerza del viento.

l Fstreng

Simulacién de Fluidos

El siguiente capitulo describe cdmo animar liquidsando el simulador de fluidos integrado
en Blender a partir de la version 2.40.

Ejemplo de animacién de una presa rompiéndose.

Vision general del flujo de trabajo

Al modelar una escena con Blender, ciertos objgtosden ser marcados para
participar en la simulacion de fluidos, por ejempbmno fluido, o como obstaculo. La
caja envolvente de otro objeto sera usada paraidefia regién con forma de caja
para simular el contenedor del fluido.

Los parametros globales de la simulacion tales damvgscosidad y gravedad pueden
ser establecidos para este objeto dominio.

Utilizando el boténBake (hornear), la geometria y los ajustes son expostaad
simulador y la simulacién de fluidos se lleva a aiafgenerando una malla de
superficie junto con una vista previa para cadadi@ma de la animacion, y
guardandolos en disco.

La superficie del fluido apropiada para cada faogm es cargada desde disco y
mostrada o renderizada en Blender.

Las dos imagenes encima y debajo de este parrafarsejemplo de animaciones de fluidos
creadas con el simulador EI'Beem en Blender (yaenadas usando Yafray).
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Otra animacién de ejemplo de una gota cayendo.

Explicacion de los Ajustes de GUI

Fuid | Obstacle Fuid | Obstacke
Inflow Outflow | Farticle Inflow | Outflow | Particle
E2alen] | BAKE | 4d BAKE |
Req. BAKE Memory: 1459 MB Grawity: [“wooor[ w000 [z —asn|
[1 Resolution: 50 ¢ | | Preview-Fes. 25 © | =107 1046
[+ starttime:0.00 [ Endtime:030 | Fiealworld -size: C 0.030 v
Disp.—CQual ;| Preview = | Final = Gridlevels: 4 -1 -
| @| l _J J| Compressibility: 4 0.005 -

Opciones avanzadas necesarias

Las opciones basicas (y necesarias frecuenten )
menos frecuencia.

de simulacion de fluidos.

Volcado de pantalla de la GUI actual para un obgdoninio. Después de habilitar la
simulacion de fluidos para un objeto, puede essagel tipo (dominio, fluido, obstaculo,...),
dando mas ajustes para cada tipo.

Después de habilitar la simulacion de fluidos pamaobjeto malla, estan disponibles los
siguientes tipos de objeto:

- Domain (dominio): la caja envolvente de este objeto selr&decepticulo de la
simulacion. Note que la forma del objeto no impdgar lo que normalmente no
habra motivo para usar otra forma que una cajayesesita obstaculos u otros
receptaculos que no sean una caja, debe inserjato®bobstaculo adicionales.
Actualmente deberia haber un Unico objeto domimosidnulacion de fluidos. Las
longitudes de los lados de la caja envolvente pusdediferentes.

o Resolution(resolucion): La resolucion a la que se realizaifaulacion de
fluidos. Es probablemente el parametro mas imptatate la simulacion
puesto que determina la cantidad de detalle efuiglof el uso de disco y
memoria, asi como el tiempo de calculo. Note quealatidad de memoria
necesaria se incrementa rapidamente: una resoldei@2 requiere 5 MB, 64
requiere 40 MB, mientras 128 ya necesita mas deN2B0 Actualmente la
resolucién estd limitada a 200 (850 MB), para ewilacolapso de Blender
debido al uso masivo de memoria. Si el dominio siclico, la resolucion se
tomara para el lado més largo. Las resolucioneslargjo de los otros lados
seran reducidas de acuerdo a sus longitudes.

o Preview-Res.Es la resolucion a la que se generaran las naglasiperficie de
previsualizacion. Por lo tanto no influencia la siation actual, e incluso si no
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se visualiza nada en la previsualizacion, podrizehana fina superficie de
fluido que no puede ser resuelta en la previsuabna

o Start time(tiempo de inicio): Momento en la simulacion (egendos) del
primer fotograma de blender. Asi, esta opcién hqee la animacion de
Blender se inicie mas tarde en la simulacion.

o End time(tiempo final): Momento en la simulacion del dltiniotograma de
blender.

o Disp.-Qual: Como mostrar una simulacion horneada en la Glin@r
(primer menu desplegable) y en el render (segurgdmmetria original, malla
de previsualizacion o malla final. Cuando no seuentran datos horneados, se
mostrara la malla original por defecto.

o Directorio Bake (hornear): Directorio y prefijo de archivo con lagie
almacenar las mallas de superficie horneadas.ntiksia los ajustes de salida
de render, sélo que la seleccién de archivo esoan pspecial: al seleccionar
cualquiera de las superficies de malla previamegémeradas (como
untitled_OBcube_fluidsurface_final_0132.bobj.gz ), el prefijo sera
establecido automaticamentent(tied_OBcube_ en este ejemplo). Asi la
simulacién puede realizarse varias veces con ajudigtintos, y permite
cambios rapidos entre los diferentes ajustes dedtms de superficie.

o BotonBake Lleva a cabo la simulacion de fluidos actual.Gldl de Blender
se congelard y mostrara el fotograma simulado kwctrde. Presionando
ESCAPE se abortard la simulaciéon. Seguidamentebolgjgz  apareceran en
el directorio seleccionado para cada fotograma.

o Boton Advanced(avanzado): Haciendo clic en este boton se mastraras
opciones avanzadas ,que normalmente no deben parddi con mucha
frecuencia.

o Gravity vector(vector de gravedad): Fuerza y direccién de ldeazeion de
gravedad. Actualmente, la componente principal dabea lo largo del eje Z
negativo [m/s”2]. Actualmente no deberia ser cear [@ menos un nimero
pequefio).

o Viscosity (viscosidad): Viscosidad, es decir "grosor" deiidb. Puede bien
introducirse un valor directamente o usar uno deplieeajustes. Para entrada
manual, el valor se especifica en punto flotante deberia ser alrededor de
1.0 con exponente negativo. Ello simplifica la ad& de numeros muy
pequefios, puesto que la viscosidad de por ejenhplgua, es alrededor de 10
a la menos seis.

o Real-World size(tamafio mundo real): Tamafio del objeto dominioeén
mundo real en metros. Si desea crear un vaso de aflo podria ser 0.2
metros, mientras que para una simple gota seriaagg=iado un centimetro
(asi 0.01m). El tamafio establecido aqui es patadel mas largo de la caja
dominio envolvente.

o Gridlevel (nivel de rejilla): Cuantos niveles de rejilla atitiva a ser usados
durante la simulacion. Estableciéndolo a -1 seiza@d la seleccion
automatica.

o Compressibillity(compresibilidad): Si tiene problemas con grandmgones
de fluido estético a alta resolucion, reducir esteero puede ayudar (note que
ello aumentara el tiempo de cémputo).

+ Fluid (fluido): Todas las regiones de este objeto qu@nedentro de la caja dominio
envolvente se usaran como fluido actual en la sioidh. Si coloca mas de un objeto
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Fluido dentro del Dominio, no deberian intersecaiosegurese también de que las
normales de superficie estdn apuntando hacia fukrdiferencia de los objetos
dominio, la geometria de la malla actual es usada lps objetos fluido.
o Initial velocity (velocidad inicial): Velocidad del fluido al iniwide la
simulacion en metros por segundo.

+ Obstacle(obstaculo): Este objeto se usara como obstacula gmulacion. Como con
los objetos fluido, la geometria de malla actualtdzada para los obstaculos.
o Sin ajustes actualmente...

+ Inflow (flujo de entrada): Este objeto afiadira fluida aimulacion (piense en un grifo

de agua).
o Initial velocity (velocidad inicial): Velocidad del fluido que seea dentro del
objeto.

« Outflow (flujo de salida): Cualquier fluido que entra enrégion de este objeto sera
borrado (piense en un desague). Puede ser Gtdrabinacion con el flujo de entrada
para evitar el desbordamiento del objeto dominio.

o Sin ajustes aqui...

Informacion general de fondo

La animacion de fluidos puede tomar mucho tiempgar@o mejor comprendamos como
funciona, mas facil resultara estimar como seramdsultados. El algoritmo utilizado en este
proyecto es elLattice Boltzmann MethodLBM); hay otras aproximaciones, como los
solucionadore®lavier-StokegNS) y los métodoSmoothed Particle Hydrodynami¢SPH).
Puede asumirse el LBM como a medio camino entr@tias dos. En general es muy duro
para los ordenadores simular correctamente incusdanque de agua de 1 metro. Para
simular una ola rompiendo contra una ciudad, seesiecia probablemente uno de los
superordenadores mas caros que pudiéramos consggaim y asi podria no funcionar
adecuadamente (independientemente de cual de dgoBtmos anteriores usaramos). Pero
de forma similar a lo que los cineastas han edtad@ndo en peliculas "analdgicas" durante
afios, podemos pretender tener una ola en una comhstfuyendo un modelo menor, poner
una ola pequefia en el modelo, y esperar que nadié suenta de la diferencia entre una ola
de 100m y una de 1m.

Para el solucionador LBM, las siguientes cosasrhgtée la simulacion sea més dura de
calcular:

+ dominios largos

+ larga duracién

+ viscosidades bajas
- altas velocidades

La viscosidad del agua es ya realmente baja, pquécespecialmente para resoluciones bajas,
la turbulencia del agua no puede ser capturadactamente. Si nos fijamos atentamente, la
mayoria de las simulaciones de fluidos en grafmrsordenador no parecen agua real todavia
hasta ahora.
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En general, no confie demasiado en los ajustensigtal como tamafio fisico del dominio, o
duracion de la animacion en segundos). Mas bient@tconseguir el movimiento general
correcto con una resolucion baja, y luego incremdémtresolucién tanto como sea posible o
deseable.

Notas/FAQ/Problemas conocidos

« No se sorprenda, pero se encontrard co
amplio abanico de archivos de malla (.bobj
después de la simulacién; basicamente Z
fotograma. Contienen el resadlo de I
simulacion, asi que los necesitara. Actualm
estos  archivos no  seran borra
automaticamente, por lo que es una buena
crear una carpeta dedicada a almacena
resultados de la simulacion. Hacer
simulacion de fluidos es similar adea clic er
el botdbnANIM: debe preocuparse de organ
las mallas de superficie de fluido usted mis
Si quiere dejar de utilizar la simulacion
fluidos puede simplemente eliminar todos
archivos*fluid*.bobj.gz

« Si la configuracibn parece no fuonar
asegurese de que todas las normales
correctas (en modo edicidn, seleccione toc
recalcule las normales a un tiempo).

« Antes de ejecutar una simulacion a
resoluciébn que puede tomar horas, repa:
animacion entera mediante ejecucione:
resoluciones mas bajas.

« En los objetos dominio solo se utiliza la ¢
envolvente, pero los objetos fluido y obstac
pueden ser mallas con geometrias complej:
son muy finos podrian no aparecer,
embargo, si la resolucion elegida es dema:
ruda para resolverlos (incrementarla pot
solucionar el problema).

« Actualmente hay un problema con
simulacién con gravedad cero. Simplem:
seleccione una unidad de gravedad
pequefia hasta que se solucione.

+ Note que todos los parametros animadc
objetos no son tomados en considera
durante la simulacion. Sélo se utiliza
configuracién inicial en el fotograma 1, p
sera posible en futuras versiones.

- Blender se congela después de puBAKE
presionando ESQuelve a hacerlo funcion:
despué de un lapso de tiempo (ello pu

Otro ejemplo de simulacion de fluid
creado con Blender y Yafray
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suceder si la resolucién es muy grande
memoria es intercambiada en disco, haciér
todo horriblemente lento. Reducir la resoluc
deberia ayudar en este caso.

Blender se cuelga al presion®AKE estc
puede pagasi la resolucion es realmente alt
se usan mas de 2GB, causando el colap:
Blender. Reducir la resolucion deberia ay!
también...

Las mallas deberian ser cerradas, asi q
alguna parte de por ejemplo un fluido no
inicializadas como fluidoen la simulacior
asegurese de que todas las partes de Ve
conectados son mallas cerradas. Por desg
la malla Suzanne (mono) de Blender no es
malla cerrada (los ojos estan separados).
Si experimenta problemas, o algo no funci
como usted iensa que deberia funcionar, er
el archivo .blend y una descripcion
problema anils arroba thuerey punto de
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PARTE XI - RENDERIZADO

El render es el proceso final del CG (antes detgroduccion, por supuesto) y es la fase en
la que la imagen que se corresponde con la es@era 8rea finalmente.

La ventana de botones de render es accesibleastdel panel Escena (Scene Context) y el

subpanel render. (F10 o el bo{Ll). Los paneles y botones de render se pueden ver en
Botones de render

| ftropd

|
| REHNDER

\—/ [Game framing settings s [ pal |
ANIM [
WTSE |
|1 Sizewn: G640 o ||« GizeY: 480 >|
Default

& moackbut

(& mtyee | [ 054 | mBLUR || 100% | | Do Sequence | [ spwt00 [ s 100 | [ rreview |
|< sparts 1 0 ||« parts 1 o Fieldls "% PLAY ool IPNG H 2 Cmpl PEND

ool | * Quality: 100+ ||+ Frafsec: 25 © [ FoL |

S5 (Deiew ez | Bl (e[ | st [ eazso BT _iGe |_Fca | [Onfed Fondd

Botones de render.

El render de la escena actual se realiza presionahfioton grand®ENDERen el panel
Rendey o presionando F12. El resultado del render ea@mado en un buffer y se ve en la
misma ventana. Puede ser guardado presionand@aB&weés del menkile>>Save Image

La imagen es renderizada en funcion de las dimeesidefinidas en el panebrmat (Tipos
de imagenes y dimensiohes

|Game framing settings > |
|1 Sizes: 640 ¢ | [« Size: 430 h|
[« aspw: 100 o ||« Aspv: 100 - |
[FHG =|| crop |
| * Cluality: 100 ¢ || © Fraizec: 25 ¢ |
W fce | e |

Tipos de imagenes y dimensiones.

Por defecto las dimension&izeXy SizeYson 320x256 y pueden ser modificadas con
cualquier botén numérico. Los dos botones méas atefioen el ratio de proporcion de los
pixels. Este es un ratio entre las dimensionesYXde los pixels de la imagen. Por defecto
estd en 1:1 dado que los pixels de la pantallacaadrados, pero puede ser modificado si es
para television, ya que sus pixels no son cuadrd&bora simplificar, el bloque de botones trae
algunas configuraciones predeterminadisménsiones de imagen predetermingdas
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PAL
MTSC
Drefault
Prewview
FLC

[_pano ]

Dimensiones de imagen predeterminadas.

i

+  PAL720x576 pixels ratio 54:51.
+  NTSC720x480 pixels ratio 10:11.

- Defaultlgual que PAL, pero con todas las opciones paracbwho se explicaré en las
siguientes secciones.

+  Preview640x512 con ratio de 1:1. Automéaticamente redacamiagen al 50% para
producir una imagen real de 320x256.

+ PC640x480 con ratio de 1:1.
+ PAL 16:9720x576 con ratio 64:45, para renders a TV en suiden 16:9.

+  PANO Configuracion panordmica estandard 576x176 caa cet 115:100. Mas info
sobre el render 'panoramico’ en la seccion peténen

« FULL 1280x1024 con ratio de 1:1.

Capitulos

« Antialiasing

« Animaciones

+ Formatos de Salida

+ Opciones de Rénder

« El Renderizador Unificado

+ YafRay

« Preparando su Trabajo para Video
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Antialiasing

Una imagen generada por ordenador esta compuegtaales. Estos pixeles pueden ser por
supuesto solo de un color. En el proceso de rezatteriel motor de render debe asignar un
color a cada pixel basandose en qué objeto se rawsese pixel.

A menudo esto conduce a unos resultados pobregciabpente en los limites muy
contrastados, o donde hay lineas delgadas, y dgytamente evidente en las lineas
oblicuas.

Para solucionar este problema, que se conoce Atiaging es posible recurrir a una técnica
Anti-Aliasing. Basicamente, cada pixel se 'sobrestre@’, renderizandolo como si fuera 5
pixeles o mas, y asignando un color 'medio’ all pederizado.

Los botones para controlar el Anti-Aliasing, o eb&Muestreo (OSA, OverSampling), se
encuentran debajo del boton de render en el ferder Presionando el bot@dSAse activa

el antialiasing. Seleccionando uno de los cuattori®s numéricos bajo el, se determina el
nivel de sobremuestreo (de 5 a 16).

REMDER Shadow Enwhap

Blender Internal B

[ MELUR 100%
1] 16 |[Br:050|[75% [0 25%

4 Wparts: 4 b |0 Woarts: 4 h| Fields | Ocld | ¥
Box =|¢1.05¢
Sy Border

Panel Render.

Blender usa un sistema de renderizado de Acumuladilta con muestreo jittered. Los
valores deOSA (5, 8, 11, 16) son numeros predefinidos que eBpaci el nimero de
muestras; un valor mas alto produce mejores bopaes,ralentiza el proceso de renderizado.

La figura Render sin OSA (izquierda) con OSA=5 (centro) y €8S@lerecha)muestra un
render con OSA desactivado y con 5 u 8 muestras. OSA

Render sin OSA (izquierda) con OSA=5 (centro) y @8Aderecha).

- 329-



Animaciones

El renderizado de una animacion se controla adrdeépaneAnim (Botones para renderizar
una animacion

‘ A A |

| Do Sequence |

| Fender Dasrmon |

| F LAY | 4 rt: 25 3

4 Sta: 1 »

| © End:zs0 o |

Botones para renderizar una animacion.

El boton ANIM comienza el renderizado. El primero y el Gltimanfie de la animacién se
configura con los dos botones numericos del foisda:  End:), que por defecto estana 1y a
250. Por defecto la animacion de la escena 3Dr&keriza, entonces para hacer uso del editor
de secuencia el bot@o Sequencdebe estar seleccionado.

Por defecto la animacién se renderiza en el diriectespecificado en el Pan@utput
(Localizacion de la animacion y las extensigned se ha seleccionado el formato AVI,
entonces el nombre se#@## ###.avidonde '#H###' indica el frame inicial y el final e
animacion con 4 numeros enteros afiadiendo deebizquierda si fuese necesario.

[L2]| #trp s |
[ soackbuT |
= |

a

| _Edaes |[Edge Settings > |

Localizacion de la animacion y las extensiones.

Si se elige, por otro lado, un formato de imagem gerie de imagenes llamad#égi#
(siendo '####' el numero de frame correspondiesgte€yea en el directorio. Si fuese necesaria
la extension del fichero, esta puede obtenerseéop@sdo el botorextensiongLocalizacion

de la animacion y las extensiohes

Animaciones complejas:A menos que su animacion sea muy sencilla, y espaderizarle
en media hora o menos, siempre es una buena idsde cel principio, renderizar la
animacién como frames separados en formato Targajogen un formato AVI.

Esto permite una recuperacion sencilla si algafafl la computadora y tiene que comenzar
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de nuevo a renderizar, ya que los frames que seehderizado siempre estaran ahi.

Este método tambien le vendra bien, en el casa€éeain error ocurra en unos pocos franies,
ya que puede hacer las correcciones oportunas denigar de nuevo solo los frames
afectados.

Puede entonces crear el AVI con los frames afestadn el editor de secuencia de Bler der
0 con otro programa que se lo posibilite.

Formatos de Salida

El fichero se salva en el formato que se haya sieleado en el Pan&lormat Aqui puede
seleccionar varios formatos de imagen o animadtdmfatos de imagen y animacjon

I Save image as: I

Ftype
_ Irig + Zhuffer
Itis

Harm

Jpeq
R
Targa Raw F
Targa I
| QuickTime |
&V Jpeg
aY| Rawy
PNG. i

Formatos de imagen y animacion.

El tipo de imagen por defecto &arga pero desde que la imagen se guarda en un buffer y
luego se guarda, es posible cambiar el tipo de d&wmde imagen después de que se haya
renderizado usando este menda.

Por defecto Blender renderiza imagenes en cBIGH pero también es posible renderizar en
blanco y negroBW) y en color con canal alphRGBA.

Blenderno afiade automaticamente la extension a los ficheawslo que cualquier extension
.tgao.pngse tiene que escribir en la ventana donde se guod ficheros.

Excepto el formato Jpeg, que es de compresion eatidas, todos los demas formatos son
mas o menos equivalentes. Generalmente es unadealatilizar el formato Jpeg ya que un
formato con pérdidas. Es mejor usar el formato & grgntonces convertirlo a Jpeg, ya que de
esta manera mantenemos el original.

Para lo que concierne a los otros formal@dsRGA rawes el formato Targa sin compresion y
usa un montén de espacio de difeNG es Portable Network Graphics, y es un estandar que
se creo para intentar reemplazar al formato Glfepoda imagenes con color verdadero.
HamX es un formato de 8 bits con compresién RLE (Rungtle Encoded bitmap); crea
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ficheros extremadamente compactos que se puedetramgapidamente. Para usarse
unicamente con la opcion "Playitis es el formato estandar de SGlris + Zbuffer es el
mismo formato afiadiendole la informacion del Zbuteuffer de profundidad).

FinalmenteFtype usa un fichero "Ftype", para indicarle que estbeio sirve como ejemplo
del tipo de formato gréafico en el cual Blender dejuardar las imagenes. Este método
permite procesar el 'mapa de color' (colormapmBpa de color se lee del fichero y se usa
para convertir a 24 o 32 bit. Si la opcion "RGBA"especifica, el niumero de color estandar
'0' se usarad como color transparente. Blender Escgibe mapas de colores en los siguientes
formatos: (Amiga) IFF, Targa, (SGI) Iris y CDinteti@e (CDi) RLE.

Por lo que concierne a las animaciones:

« AVI Raw- guarda un AVI sin compresion, sin pérdidas eno un enorme tamafio.

« AVI Jpeg- guarda una AVI como una serie de imagenes Jpege perdidas, tamafio
pequefio pero no tan pequefio como puede obtenanrcatgoritmo de compresion
mejor. Ademas el formato AVI Jpeg no lo lee la m&yde los reproductores.

+ AVI Codec- guarda un AVI comprimido con un codec. Blendetomaticamente le
proporciona la lista de los codecs disponiblesiesistema y le permite seleccionar
los distintos parametros. También es posible caobiacambiar sus parametros, una
vez seleccionado, a través del boget Codeaue aparece e@onfiguracion de los
codec del AVI

+ QuickTime- saves a QuickTime animation.

Codec: Apple Pixlet Wideo
[QuickTime =] Crop|
[ Setcodec |[[«Frsisec: 25+ |

Configuracion de los codec del AVI.

Para una animacion en formato AVI también es pessg#leccionar el ratio de frames
(framerate) Configuracion de los codec del AVijue, por defecto, es de 25 frames por
segundo.

Opciones de Rénder

Renderizando por Partes

Es posible renderizar una imagen por partes, uspués de la otra, en lugar de toda de una
vez. Esto puede ser util para escenas muy complbjasie renderizar pequefias secciones,
una a continuacion de otra, solo necesita el pamsento de una pequefia parte de la escena,
lo cual utiliza menos memoria.

Al asignar valores diferentes de 1 ¥part y en Ypart en el PaneRenderBotones de
Renderizado por partese obliga a Blender a dividir la imagen en undagde Xpart por
Ypart sub-imagenes, que son renderizadas una a coritinude la otra y finalmente
ensamblandas como una sola imagen.

- 332-



Shadow | Envhap

[ REMDER

Fano Radlio

[ 054, || mMBLUR || 100% |

(5 11 [io ] (60509 75| 2 252

4 Yparts: 1 » ” Fields
m Giamnrma,

Botones de Renderizado por partes.

o Aparts: 1 o

Nota:

Blender no puede manejar mas de 64 partes.

Renders panoramicos

Para conseguir bonitos renders panoramicos, de I3&& grados; con vista al horizonte,
Blender nos provee de un procedimiento automatico.

Si Xparts es mayor que 1 y el botoRano del panelRenderesta presionadoBfton
panorama, entonces la imagen renderizada se Xearts vecesSizeXde ancho ySizeYde
altura, renderizando cada parte rotando esa @adénhara tan lejos como sea necesario para
conseguir la imagen con el menor nimero de unipasible.

Erw Mag

Panc

Boton panorama.

Configuracion test panoramicmuestra una configuracion test con 12 esferaslediar de
una cadmara. Dejando la camara como esta obendréndér mostrado eRRenders no
panordmicos Si poneXpartsen 3 y seleccionand®anoramael resultado serd una imagen
tres veces mas ancha, mostrando un plano de céamarayores a la derecha y otro a la
izquierda Renderizado panordmio

Configuracion test panoramico.
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Para conseguir algo similar sin la opcién Panorajret Unico camino es reducir la longitud

focal de la camara. Por ejemgRenderizado "ojo de peztuestra una vista comparable, a
una obtenida con una longitud focal de 7.0, egaiva& a un angulo muy ancho, o lentes de
"0jo de pez". La distorsion es evidente.

Renders no panoramicos.

Renderizado panoramico.

Renderizado "ojo de pez".

Para conseguir una vista completa de 360 gradogesario hacer algunos trucos. Es sabido
qgue una longitud focal de 16.0 corresponde conngulé de vision de 90 grados. Entonces
un render panoramico con 4 Xparts y una camaraucanlente de 16.0 supone una vista
completa de 360 grados, como se vePamoramica 360 grados con lentes 16Q@ueda
sumamente distorsionado, ya que una lente de $6rtug ancha, y distorciona en los lados.

Panoramica 360 grados con lentes 16.0.

Para conseguir vistas sin distorsionar, la distafocal deberia ser de alrededor de 35.0.
Panoramica de 360 grados con lente de 38testra el resultado de una panoramica con 8
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Xparts y una camara con una lente de 38.5, quegmrnde a un angulo de visién de 45
grados.

P ©® @ @ @ 9 v v v L & & ¢

Panoramica de 360 grados con lente de 38.5.

La imagen estd mucho menos distorsinada, pero Be peestar especial atencion a la
proporcién. La imagen original era de 320x256 pixéla panordmica eRanoramica 360
grados con lentes 1665 de 4x320 de ancho. Para mantener a esta nargeamica con el
mismo ancho, el valddizeXde la imagen debe ponerse a 160 de forma ques8 x 4 x 320.
Pero el ancho del &ngulo de visién de cAmara estla dimension mayor, de forma que, si
SizeXse mantiende en 256 la imagen se prolonga 45 greglticalmente pero menos que
horizontalmente, asi el resultado final no es wmr@opmica de 360 grados. O bigizeXes
mayor queSizeYo tendrd que estar dispuesto a hacer unos cuastos

Desenfoque de Movimiento (Motion Blur)

Las animaciones de Blender son, por defecto, rezattas como una secuencia de imagenes
perfectamente quietas

Esto no es realista, ya que los objetos que se enuawran velocidad, realmente parecen
estar "en movimiento", es decir, desenfocados pomppiIo Movimiento, tanto en un
fotograma de una pelicula como en una fotografianita con una "camara del mundo real".

Para obtener ese tipo de efecto de Desenfoque damidémto (Motion Blur), se le puede
decir a Blender que haga el render del cuadro lagtute algunos cuadros mas entre los
cuadros reales, y combinarlos para obtener unagmegnde los detalles de los objetos que
se mueven rapidamente aparecen "desenfocados".

| 05 || MELUR |

Botones de Motion Blur.

Para acceder a esta opcion hay que seleccionat@ MBLUR que se encuentra al lado del
boton OSAen el PaneRender(Botones de Motion Bljr Esto hace que Blender renderice
tantos cuadros "intermedios” como indique el vaoroversampling (5, 8, 11 o 16) y los
acumule, uno sobre otro, en un sélo cuadro. ElrbotémeroBf: o Factor de Desenfoque
(Blur Factor) define la duracion del tiempo de oatibn, como se mostrara en el ejemplo de
abajo. Activar los botones d8SAno es necesario, ya que el proceso de Desenfogue d
Movimiento (Motion Blur) agrega algo de antialiagide todas formas, pero para tener una
imagen realmente suavizadaSA puede ser también activado. Esto hace que cadgeima
acumulada tenga antia-aliasing.

Para entender mejor este concepto, asumamos geendenun cubo moviendose en

uniformemente una (1) unidad de Blender hacia taaff& en cada cuadro. Esto es realmente
rapido, especialmente porque el cubo tiene undadsblo 2 unidades de Blender.
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Cuadro 1 del cubo en movimiento, sin Desenfoquialémiento (motion blurmuestra el
render del primer cuadro, sin Desenfoque de Movimi¢Motion Blur), Cuadro 2 del cubo
en movimiento, sin Desenfoque de Movimiento (mdtior) muestra el render del cuadro 2.
La escala debajo del cubo ayuda a apreciar el mentonde una (1) unidad de Blender.

Cuadro 1 del cubo en movimiento, sin Desenfoquildeémiento (motion blur).

Cuadro 2 del cubo en movimiento, sin Desenfoquilo@miento (motion blur).

Cuadro 1 del cubo en movimiento, con Desenfoqudalemiento (motion blur), 8 muestras,
Bf=0,5 por otra parte, muestra el render del cuadro hdmdesenfoque de Movimiento
(Motion Blur) esta activado y 8 cuadros "intermetison computados con un periodo entre
cuadros de 0,5, empezando desde el cuadro 1. Esbastante evidente ya que todo el
"desenfoque" del cubo ocurre media unidad antesegianunidad después del cuerpo
principal del cubo.

Cuadro 1 del cubo en movimiento, con Desenfoquel@miento (motion blur), 8 muestras,
Bf=0,5.

Cuadro 1 del cubo en movimiento con Desenfoque @énhilento (motion blur), 8 muestras,
Bf=1,0y Cuadro 1 del cubo en movimiento, con Desenfoqudaemiento (motion blur), 8

muestras, Bf=3,0nuestran el efecto que produce aumentar los whgeBf. Un valor mas

grande que 1 implica una obturacién "lenta".

- 336-



Cuadro 1 del cubo en movimiento con Desenfoque deiritiento (motion blur), 8 muestras,
Bf=1,0.

Cuadro 1 del cubo en movimiento, con Desenfoquel@miento (motion blur), 8 muestras,
Bf=3,0.

Se pueden obtener mejores resultados que los mostenteriormente utilizando 11 o 16
muestras en lugar de 8, pero, por su puesto, yasgueecesitan tantos rendeeparados
como muestras, un render con Desenfoque de Movim{@Motion Blur) tarda bastante méas
tiempo que uno sin él.

Mejor Anti-Aliasing: Si Desenfoque de Movimiento (Motion Blur) esta aztiatn si nad:a
se mueve en la escena, Blender igualmente "agitadrnara un poco entre un cuadro / el
siguiente. Esto implica que, aun si OSA esta dasualtd, la imagen resultante tiene un biien
Anti-Aliasing. Un Anti-Aliasing obtenido a travé® desenfoque de Movimiento (Motion
Blur) es comparable a un Anti-Aliasing OSA del mismivel, pero generalmente menor.

Esto es interesante, ya que para escenas muy ¢asmgéende un nivel de OSA de 16 no da
resultados satisfactorios, se pueden obtener nsejeseiltados utilizando OSA y MBLUR.
De esta forma se tienen tantas muestras por ceadno cuadros “intermedios”, dando de
forma efectiva oversampling a niveles 25, 64, 126§, si se eligen muestras de 5, 8, Z|11y
16 respectivamente.

Profundidad de Campo

La Profundidad de Campo (Depth of Field) o DoF e®fecto interesante en Fotografia que
realza mucho las imagenes generadas por computddordién se conoce este efecto con el
nombre de Borroneado Focal.

El fendbmeno esta vinculado al hecho de que una reafotografica real puede enfocar un
objeto a una distancia determinada, de maneraogugbjetos mas cercanos y los muy lejanos
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a la camara quedaran fuera del plano focal, pguése los vera ligeramente borrosos en la
fotografia resultante.

El nivel de borroneado de los objetos méas cercamos mas lejanos varia muchisimo con las
dimensiones de la longitud y la apertura focaledehte, y si se la usa con destreza, puede dar
efectos muy agradables.

El motor de render de Blender no ofrece un mecaniaotomatico para obtener el efecto
DoF, pero existen dos caminos alternativos paraatty Uno se basa solamente en los
recursor internos de Blender y sera descrito emsdgieas. El otro requiere un plugin de
secuencia externo y sera someramente descritoGapéilo Editor de Secuencias.

El truco para obtener el efecto DoF en Bleder tess el uso habil del efecto de Motion
Blur o Borroneado de Movimiento descrito anteriontee haciendo que la camara se mueva
circularmente alrededor de los que seria la agedarla lente en una "camara en el mundo
real", apuntando constantemente hacia un puntoedemdesea tener el foco "perfecto”.

Supongamos que tiene una escena con esferas akne@mo se ve en la parte izquierda de la
Escena de prueba de Profundidad de Camipo render estdndard de Blender dara como
resultado la imagen en la parte derecha déskzena de prueba de Profundidad de Campo
con todas las esferas perfetamente nitidas y en foc

Escena de prueba de Profundidad de Campo.

El primer paso es ubicar un objeto Empty (SPACE>dsEmpty) donde se encontrara el
foco. En nuestro caso en el centro de la esfermddio Poniendo el Foco Empty

Poniendo el Foco Empty.
Luego, asumiendo que su camara esté ya en la @osiorrecta, ponga el cursor sobre la
camara (seleccione la camara, SHIFT-S>>Curs->Sel)crge un circulo NURBS
(SPACE>>ADD>>Curve>>NURBS Circle).

Salga de ModoEdicién (TAB) y escale el circulo.cEss muy arbitrario, y quizas desee re-
escalarlo luego para lograr un resutado mejor. dAagnte, el tamafio del circulo esta
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vinculado a la diametro fisico de la apertura drd@gma de su "camara real". Mientras mayor
sea el circulo, mas estrecha seré la region degedecto, y mas borroneados se veran tanto
los objetos cercanos como los lejanos. Mientrasch&® sea el circulo, menos notorio sera
el efecto DoF.

Ahora haga que el circulo siga al Empty con un&icegdn de seguimiento o bien con el
viejo Seguimiento (Tracking) visto e@irculo NURBS siguiendo al foco Emptyomo la
normal al plano que contiene al circulo esta sadireje local Z, debera configurar el
seguimietno correctamente de modo que el eje Ibdal circulo apunte al Empty vy el circulo
sea ortogonal con la linea que conecta su centr@lkcBmpty.

Circulo NURBS siguiendo al foco Empty.

Seleccione la Camara y luego el circulo y emparént€amara al circulo (CTRL+P). El
ciculo sera el Recorrido de la camara, por lo quedp utilizar una relacion de parentesco
normal y luego activar el bot@urvePatho emplear una relacién de parenteBotiow Path
(Seguir Recorrida)

Con el circulo aun seleccionado, abra una vent®@3 bkeleccione el tipo de curva IPO
Curve. La Unica IPO disponible es "Speed" (Velod)d€on CTRL+LMB dos veces sobre un
lugar al azar en la Ventana IPO agregue dos puniglsiuiera. Luego, usando NKEY, ponga
numeéricamente en estos dos purtosin e Ymina 0, Xmaxe Ymaxa 1. Para completar la
edicién de la IPO, hagal aciclica usando la opd@&lrmenuCurve>>Extend Mode>>Cyclic

El resultado final deberia verse como se muestriP@nSpeed para el recorrido circular
NURBS

IPO Speed para el recorrido circular NURBS.

Con estos valores hemos hecho que efectivamemi@rara circule a lo largo del recorrido
del circulo NURBS vy alrededor de su posicién oaginen exactamente 1 cuadro. Esto hace
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gue la opcion Motion Blur, vaya tomando distintéstas de la escena ligeramente diferentes
y cree al final un efecto similar al de Borrone&adaal.

Falta realizar un ajueste mas. Seleccione pringeaMmara y luego el Empty Focal, y haga
gue la camara siga al Empty de la manera que pefim Camara deberia realizar un
seguimiento del EMpty como se ve @amara con seguimiento sobre el Empty Focal

Camara con seguimiento sobre el Empty Focal.

Si pulsa ALT-A no habra ningin moviemiento apareydeque la cdmara hace un giro en
exactamente una vuelta completa al recorrido @rceh un cuadro, por lo que parece estar
quieta, sin embargo el motor de Motion BLur si diteh estos movimientos.

El dltimo retoque es luego ir a la ventana de bedotle Renderizado (F10) y pulsar sobre el
botonMBLUR Muy probablemente no necesite activar la op€&#Aya que el Motion Blur
realizara algun antialiasing implicitamente. Semngienda enérgicamente que ponga el factor
de Motion BLur a 1, ya que de esta manera recomardrame completo para borronear,
tomando el perimetro completo del circulo. Paraltados Optimos es necesario también
poner el nUmero de sobremuestreos (oversamplesyedlmaximo (16) Yalores de Motion
blur).

MELUR
5 [ & [ 11 J0 [Bf. 1.000

Valores de Motion blur.

Renderizando la escena (F12) obtendremos el rdsuttaseado. Esto puede tardar mucho
mas que un render sin DoF teniendo en cuenta qeredBt renderizara 16 imagenes y luego
las combinara en una sol®&ender final con Motion blumuestra el resultado para
comparacion con l&scena de prueba de Profundidad de Canfp® debe observar que el
circulo ha sido escalado mucho menos para obteteliraagen que lo que se ha mostrado en
las capturas de pantalla de ejemplo. Estas ultfo&sn hechas con un radio grande (igual a
0.5 unidades de Blender) para demostrar mejordaid&. Por otro ladoRender final con
Motion blurtiene un circulo cuyo radio es de 0.06 unidade3leeder.
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Render final con Motion blur.

Esta técnica es interesante y con ella es bastmnteillo obtener pequefios grados de
Profundidad de Campo. Para grandes Nieblas Foesiédimitada por el hecho de que no es
posible tener mas de 16 sobremuestreos.

Bordes de Caricatura

Los nuevos sombreadores de materiales de Blendangesion 2.28, incluyen sombreadores
especulares y difusos de tipo caricatura (toon).

Utilizando estos sombreadores, le puede dar eesdlerizados un aspecto similar al de album
de historieta 0 Manga, afectando los tonos de tdsres como quizds pueda ver Ena
escena con materiales de Caricatura

Una escena con materiales de Caricatura.

El efecto no es perfecto ya que las historietasapga reales, también tienen normalmente
contornos en tinta china. Blender puede afiadir@stcteritica como una operaciéon de post-
procesado.

Para acceder a esta opcion seleccione el led@e en el PaneDutputde los Botones de

Renderizado (F10)Bptones de borde de caricatyrd&sto hace a Blender buscar los bordes
en su renderizado y le afiade una linea de contolo® mismos.
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(i fmps |
2] omckiout |
2] ety |

Extensions

Botones de borde de caricatura.

Antes de repetir el renderizado es necesario es@bhlgunos parametros. El botédge
Settingsabre una ventana para establecer estos valats€s del borde de caricatura

[« antishift 0 »

JEint:0 » | shit | Al

R 0.000 —

G 0.000 | — I

E 0.000 — E
Tl | Edge Settings |

(TP

Valores del borde de caricatura.

En esta ventana es posible indicar el color debroot que es negro por omisién, y su
intensidad Eint que es un nimero entero que va de 0 (mas déBBpamas intenso). Los
otros botones son Utiles si se usa el Renderidawificado (ver seccién siguiente).

Escena re-renderizada con bordes de caricaturavadibsmuestra la misma imagen que la
Una escena con materiales de Caricatpexo con los contornos de caricatura habilitados e
color negro y con maxima intensiddgir{t=255).

Escena re-renderizada con bordes de caricatureados.
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El Renderizador Unificado (Unified Renderer)

Una caracteristica no muy conocida de Blender &tn Renderizador Unificado (Unified
Renderer) que se encuentra en la esquina derdeniaiirdel PaneFormatde los Botones de
RenderizadoEl botén Renderizador Unificajlo

Pl

[+ Aot bl Ase¥il o] Prewview
|PNG = || Crop | PAND
| « Quality: 100 + ||+ Frafsec: 25 © | [ FULL |
| B (IGTEI | IGTEEEN Linified! Fience

| Game framing settings »5 |

+ Sizex:B40 o

4 Sizev: 512 »

El botén Renderizador Unificado.

El motor de render de Blendeor omisiénesta muy optimizado hacia la mejora en velocidad.
Esto se ha conseguido subdividiendo el procesemigerizado en varias "pasadas”. Primero
se procesan los materiales "normales"”, luego lotenmées con transparencia (alfa); v,
finalmente, se afiaden los Halos y Flares.

Esto es rapido, pero puede llevar a resultados ptimnds, especialmente con Halos. El
Renderizador Unificado, por el contrario, rendetzamagen en una pasada Unica. Esto es
mas lento, pero da mejores resultados, particulaeren el caso de Halos.

Auln mas, como los materiales transparentes sernizadeon los materiales convencionales,
se le pueden aplicar también Bordes de Caricapuisando el botéill en el dialogo de
Edge Setting.

Si se selecciona el Renderizador Unificado, apadiece nuevo grupo de botones en el Panel
Output(Botones adicionales del Renderizador Unificado

[ [#rendlers |
20 |
20 |
(=]

| Edge ||Edge Settings |
[ Gamma:2.0 B ——| [Fost process |
-

Sos Disp¥n

Botones adicionales del Renderizador Unificado.

El deslizadorGammaesta relacionado con el procedimiento de OSA. damemuestreos
(oversampling) de pixeles se mezclan para genkepaxed renderizado final. El renderizador
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convencional tiene un Gamma=1, pero en el Rendinzbnificado se puede variar este
valor.

Los botones dé’ost process (Post-procesamient@cen aparecer una caja de dialogb (
submenu de postprocesamiento del Renderizadorddddi. Desde alli puede controlar tres
tipos de postprocesamiento: el deslizafldd define una cantidad constante que sera sumada
al valor de color RGB de cada pixel. Los valoresitpms hacen la imagen mas brillante
uniformemente, los valores negativos la hacen redsra.

P —
[Mutooo  sel— |

B e A e —

Z] M rpartsi 1

El submenu de postprocesamiento del Renderizadficatio.

El deslizadoMul define un valor por el que se multiplican todos Valores RGB de todos
los pixeles. Valores mayores que 1 hacen la imagés brillante mientras que valores
menores que 1 la hacen mas oscura.

El deslizadorGamma realiza la correccion de contraste gamma estaddarcualquier
programa de dibujo.

YafRay

YafRay (Yet AnotherFree Raytracer) es un raytracer libre, concebido bajo ki GPL,
gue usa un lenguaje de descripcion de escenas én Rbétientemente ha sido integrado al
programa de modelado 3D Blender, y es usado fréeonemte para renderizar las escenas
creadas con él. Su principales desarrolladoresAdejandro Conty Estévez y Alfredo de
Greef.

Principales Caracteristicas

« lluminacién global completa: YafRay puede iluminar escenas mediante este sistem
empleando aproximaciones Montecarlo y Quasimonitecar

+ lluminacién Skydome: Luz originaria de un cielo emisor que causa sombteves
en la escena.

+ lluminacién HDRI: Este tipo de iluminacion se basa en la informacidmtenida en
una imagen HDR. Puede usarse con los dos tiposluteinacion descritos
anteriormente.

« Causticas:YafRay permite simular el comportamiento de losamales reflectantes y
transmisores de luz, como el cristal.
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+ DOF Real: Gracias a esto es posible reproducir en la esslegfecto de enfoque que
tendria una lente real, produciendo desenfoquenhbjetos mas lejanos y cercanos
del punto de enfoque.

+ Reflexiones BorrosasCiertos objetos producen una distorsion en l&xeafh debida
a una microscopia superficie rugosa, y este efantole ser simulado por el programa.

« Otras caracteristicas
o Estructura modular.
Integracion en programas de modelacion 3d medguatgin.
Multiplataforma.
Motor de render independiente.
Render distribuido y multihilo.

O O O o

YafRay como motor de render integrado en Blender

Parte 1

La integracion de YafRay es una de las mejoresdnatidades afiadidas a Blender. La actual
versién de Blender 2.35 tiene una sencilla y efactntegracion de Blender y YafRay,
ademas de ser bastante estable. Desafortunadamenisy de YafRay esta limitado para
aquellos que ya manejan con soltura la interfaBldader. La primera parte de este tutorial
corresponde a los pasos basicos necesarios paexizam con YafRay, y las partes siguientes
sirven como guia de uso para el resto de caraatadslisponibles en YafRay.

Interfaz

Blender tiene, por si mismo, dos motores de reimiemos: su propioaytracery el antiguo
motor de render poscan-line YafRay es, al contrario que los anteriores, raptracer
independiente. A través del interfaz de Blendempsgede acceder a sus funcionalidades,
exportando los pardmetros de la escena a un foremémdible por YafRay. Esto se puede
realizar de dos maneras. Para la primera de eléasiBr posee el soporte interno que permite
usarlo como un plug-in, virtualmente como si YafRagse uno de los motores de render
internos de Blender. La otra opcion es que Blerdporte los datos de la escena a un fichero
en el formato XML usado por YafRay, llamad®test.xmly después YafRay lo renderice
como programa independiente (de manera externaral&l). Ambos métodos necesitan que
YafRay se encuentre instalado en el sistema, déoheste tutorial asume que tienes
instalados tanto Blender 2.34 como YafRay 0.0.7.

La integracién de YafRay en Blender se divide, éminos generales, en dos partes. Una
relacionada con el interfaz para configurar la ihawién (luces lampg. La otra se refiere al
ndcleo de las caracteristicas de render de YafRay.

Paso-1

Hay que tener en cuenta que este paso podria naesesario en Windows. Antes de

procedes, necesitamos configurar primero las mebééas de YafRay. Arrastra hacia abajo la
barra de menu superior para mostrar las preferermgausuario de Blender. Selecciona el
botonFile Pathspara abrir el menu de I&%ath (rutas). En la parte superior izquierda hay una
caja de textoYFExport Introduce el directorio donde quieres que se aelfichero XML
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gue contiene la exportacion de la escena de Blemadormato YafRay. Esto se usa solo
cuando se renderiza utilizando la segunda opci@mblén es necesario si deseas salvar el
fichero exportado para editarlo manualmente.

Fexport: shomedgaurav/blender_extra/vF expor
Fonts: /home/gauray & || Textures: fhamelgau
Rerider: |2 B Rython: fustitibipyth

= File Add Timelne Game Render Help | =|SCR2-Model

Figura 1. Seleccién dePath en el menuUser Preferences.
Step-2

Como queda dicho, Blender permite elegir entrerspip raytracer intero y YafRay, por lo
que para usarlo primero tendremos que indicarseRleader. Para ello, pulsa F10 para
mostrar la ventan&endering Optionsy ve al paneRender(Figura 2). En dicho panel,
selecciona YafRay en la lista desplegable (Figyrgp@r defecto esta selecciona@lender
internal

&Not a: No te confundas con el botén Ray. Activarlo no sirve para nada
cuando se usa YafRay. No tiene ningun efecto sobre el resultado si YafRay
esta seleccionado como raytracer en lalista desplegable.

RENDER Shadow

Blender Internal Ray

100%

4 10 p

mm— |

Gamma

Figura 2. Las opciones por defecto en el panBender.
Fijate que al seleccionar YafRay aparecen dos susdapas detras de la Render(Figura

3). Ambas solapa¥,afRayy YafRay GJ se utilizan para controlar los parametros deeegd
demas caracteristicas de YafRay.
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RENDER Shadow

- : {\

Ray

]

© Xparsi1 |4 ypartsil

Sky Ky 128 - Horder Gamma

Figura 3. Seleccion de YafRay como raytracer y lados solapas extra.

Ahora selecciona la solapéafRayde entre las dos nuevas, aqui veremos algunafi@sc
nuevas. Por ahora sélo nos interesa el boton lladL (activado por defecto) (Figura 4).
Pulsalo para tenerlo desactivado por ahora. Explsas por qué, como se ha dicho
anteriormente, Blender tien dos opciones para rezadecon YafRay, o bien via plug-in o
bien llamando a YafRay de manera externa, comaagrgma de linea de comandos.

Auto AA

Raydepth 5 !

Figura 4. Solapa de YafRay por defecto con el fiche de exportacion activado. (boton
XML).

Auto Al

Raydepth 5 .
T T YT —

Figura 5. Exportacion a fichero de YafRay desactivda.
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Al escoger la primera opcién de render, via plu¢pmton XML desactivado), podremos ver
el progreso del render en la venté&ender(Figura 6), practicamente igual que con el propio
motor de Blender, y esta es una de las razondapoue YafRay requiere y utiliza algo mas
de memoria que antes. Usando la segunda opciénalas activada por defecto (boton XML
pulsado), primero ha de exportar la escena al tdiecque definimos con YFExport en las
preferencias, como vimos en (la seccion Paso-19piés se llama a YafRay como programa
de linea de comandos, y empieza el proceso darficKML exportado. Soélo al final, cuando
el renderizadoha acabado, se muestra el resultado en la ventefander Por lo tanto, no
se produce ninguna interaccion, salvo por la infmidn en modo texto mostrada en la
ventana de terminal de Blender.

~ MBlenderRender

Figura 6. El render en progreso con XML desactivado
Paso-3

Tras seguir los dos primeros pasos ya tienes dpué se necesita para realizar un render
con YafRay. En este punto tienes tu escena cdodas que has elegido, lo mejor para seguir
desde aqui sera pulsar F12 para empezar el rehdgui es donde los problemas surgen para
casi todo el mundo. Me explico... Dependiendo dedafiguracién de luces de tu escena,
puedes ver una pantalla en negro o ver unos cagatébiles de los objetos de la escena. En
otro caso si tus luces tienen una intensidad (valler luz muy alta verds la escena
correctamente. Otra opcién, en un caso extremguey afRay y Blender den un error fatal.

En el caso de obtengas un render negro hay grgpuddsilidades de que puedas renderizar
con YafRay; todo lo que necesitas es ajustar lognpetros de las luces y tendras tu propio
render con YafRay en minutos.

Puntos para evaluar problemas

- El primer problema de los renders con YafRay espyéeticamente todas las veces la
intensidad de luz es insuficiente para la escenae&idad, esto no es un problema de
YafRay sino que se debe a motivos de implementatgdia integracion con Blender.
Por lo que, en este caso, necesitas incrementaelssidad de luz, o su valor, de cada
una de las fuentes de luz de la escena (mas ind@¥mal la seccion llamada Parte 2).

« Si todo falla, necesitaras comprobar los valoreldéstancia de las luces, ya que la
atenuacion de la luz es bastante mas pronuncialies gnaficos por computador (para
reducir célculos). Los objetos en la escena podxfanecer negros porque su distancia
deray casting_(algo asi como la distancia maxima disn del rayo con el objeto.
_N. del T), podria no alcanzar a ninguno de los objetos adeedcena. Puedes
solucionar esto ajustando el valor de la distaecial paneLamps
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+ En caso de error fatal, por favor busca posibléscgmes en los foros de elysiun
(Normalmente los errores de este tipméh estan mas relacionados con YafRay que
con Blender, asi que lo mejor es preguntar en @ fdel problema: los foros de
YafRay.N. del T).

Parte 2

En lugar de ensefiarte a modificar las configurasquor aqui y por all4, creo que podria ser
mejor explicar los tipos de luz de YafRay uno a.ussto te permetird tomar decisiones con
conocimiento de causa. Let there be light... Arildtwas Yafray everywhere.

Hay cinco tipos de luz utilizadas en Blender y sélmtro de ellas estan directamente
soportadas por YafRay. Al activar YafRay coragtraceren el panel de render, inicialmente
veras seis tipos de luz (en la ventanas de opcidedsz, F5), de las cuales YafRay utiliza
Lamp Area Spot y Sun Volveré mas tarde sobre las otras dos luces distéa Hemiy
Photons

Figure{ 7. La escena.

Descripcion de la escena: La escena en cuestioa ties fuentes de luz. Una es una luz de
apoyo Sun sin valor de sombrashadow y con valor .200). Esta luz proporciona luz no
direccional que es utilizada para potenciar la aferd de la escena. La otra fuente de luz es
una plantilla que sera cada una de los tipos de keiplicar. Las posicion de dicha fuente es
estatica y tiene activada Blay Shadowshadow castingpara todos los tipos de luz que
utilizaremos (ver Figura 8).
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1)

Figura 8. La escena como se ve en\dlewport.

MNota: Los usos sugeridos para los tipos de luz definidos aqui son
generales, como ilustracion para su uso. No han de ser tomados como la
verdad absoluta para la iluminacion de tus escenas. La iluminacion varia
dependiendo de la visién del artista sobre la misma . Para obtener mejores
resultados, experimenta con las luces de tu escena hasta encontrar el mejor

resultado para ti.

%1 mport ant e =Los tiempos de render de las distintas imageaedsan redondeado, ya que
son relativos y solo los utilizamos para dar ureaide la variacion de los tiempos de render
para la misma escena, con diferentes tipos de danfiguracion.

Lamp

Esta es la fuente de luz méas simple de entre fadadisponibles. En algunos casos, es como
una luz solar, en el sentido de que es omnidireeti¢es decir, emite luz en todas las
direcciones desde el punto origen) y esférica pduraleza. Aunque lanza rayos de luz en
todas las direcciones, dichos rayos pueden perderséo que van a desperdiciar parte del
proceso de célculo. Aunque lomytracersutilizan una serie de trucos para eliminar calsulo
indeseados, sigue siendo un poco mas lenta quefatrates de luz direccionales, en el caso
de que la mayor parte de la luz recaiga dentra gaite visible de la escena.

El uso mas frecuente de la fuente de Lamp es la iluminacién interior, como en
habitaciones y pasillos, pero no esta limitadate @so ya que también se utiliza como luz de
ayuda o de relleno.

Valores Cuando una simpleampse usa en una escena de YafRay (a partir de greota
largo de todo el tutorial al referirme a YafRayejoi decir Blender + YafRay), generalmente
no proporcionard una iluminacion suficiente par@daena, a no ser que la pongamos a un
valor muy alto. En la escena de ejemplo, el vaddraimpesta puesto a 10 (maximo) pero aun
asi se aprecia la necesidad de iluminacién adic{peao lo dejaremos asi con el propdésito de
entenderla). Ver Figura 9.
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Figura 9. Renderizado con Lamp y valores por defeot

El Lamp arroja sombras mas afiladas (nitidas) con el radiodefecto (cero). El parametro
radiusenLampse utiliza para aumentar el tamafio del area quie ¢ariuz. Si el tamafio del
Lamp es mayor que los objetos, entonces la luz emfiimtaalgunas partes de la lampara
podrian alcanzar directamente a partes de la est®rde otra parte de la lampara produce
una sombra. La interseccién desemboca en que laracse diluye, siendo asi suavizada (a
esto se le conoce también como también sombrasalesicpartial shadows Puedes
observar este fendmeno en el mundo real con Isdlaz.

Enlace: Para mas informacion sobre sombras pasciedita Ditto head's Light tutorial en
blenderman.org (Inglés).

Figura 10. El ruido aparece cuando los valores desipleado son bajos.

La escena de arriba(Figura 10) ha sido renderizadaadius 2 y un valor de sampleado
(sampling valugl. Como se puede ver, la escena tiene sombramipagnte granuladas. El
boténsamplesse utiliza simplemente para reducir estos grandasesombras; los botones de
sampleado controlas el nimero de muestsmmnpley utilizados en los calculos del
sombreado. Incrementando el sampleado obtenemokra®mmas suaves. Este boton esta
sé6lo disponible en luces del tihampy Area funcionando de la misma manera para los dos.
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Figura 11. Al incrementar el sampleado a 5 hemosielinado el ruido.

Area

La luz de areaArea Ligh) es una fuente direccional. La forma 8eta Lightpuede variar de
cuadrada a rectangular utilizando la lista despliegan el panel déamp Debajo de la
seleccion de forma encontramos también una opcida mcrementar el tamafio défea
Light

Figura 12. Render basico con un area light de valat y con configuracion por defecto.
Valores Para una escena con luz de area en YafRay, teéssiinos valores de intensidad de
luz méas pequefos. La escena de ejemplo esté ildmipar una luz con valor 4, y es mas
brillante que una renderizada con waempcon valor 10. Esto es debido a que la luz de area
lanza toda la luz en una direccion desde un plamentras que una lamparhafnp foco)
lanza la luz en todas y cada una de las direcciotisribuyendo energia donde no se
necesita.
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Figura 13. Aunque la escena parece similar a la Riga 11 de la secciéi.amp, tiene mas
luz y mejores sombras.

i»Nota: Un punto importante a recordar es que en la version oficial de
Blender 2.34, usando dos 0 mas luces de area, se ob tiene un error en el
render. Es un bug reconocido y ya ha sido arreglado en algunas versiones de
desarrollo

f?\Not a del Traductor: En el momento de realizar esta traducciéon Blender v a
por la version 2.36 y este problema esta ya solucio nado.

Spot

La Spot(luz puntual) es también una fuente de luz diewliy el propio nombre sugiere que
es un punto de luz circular, o dicho de manera eoé®cta, un cono de luz. El tamafio del
cono puede ser controlado por _SpotSi_ o el mdeiloayo de la luz puntual. Con el angulo
mas alto y el valor mas cercano se comporta consolum de &rea, pero con una gran
diferencia. No puede producir sombras parciapestial shadows La luz Spot s6lamente
tiene un parametro para controlar el _SpotBi_ wiglaa del limite del spot (del cono). Sélo
se puede ver si la luz puntual esta dentro desta \de la escena, en otro caso no notaras
diferencia entré&poty otras luces.

Figura 14. Un render con luz Spot y valores por detto.

- 353-



Lamp =

RenderTime =
SpotBi =
Spotsi =
Attenuation =
Distance =

Figura 15. Luz puntual (Spot) con atenuacion de luesférica.

Date cuenta de el incremento de brillo en la zoeecana a la fuente de luz en la
[#FiguraQuince][Figura 15]] al utilizar la atenuégide luz esféricaglad no estéa soportado
por YafRay). Incrementar el valor de distancia @atenuacion esférica también incrementa
el radio. Por ejemplo la Figura 15 tiene el valor gefecto de distancia, 20, mientras que la
Figura 16 tiene el valor de distancia a 40. El tefese parece al de las tipicas lamparas
caseras, en las cuales la atenuacion es mas at&ntua

MNota: La atenuacion de la luz en YafRay tiene sélo un dec remento
cuadratico, mientras que en Blender puede ser linea I, cibica y una mezcla
de ambas. Esto explica la relativamente acentuada c aida de intensidad en

los renders de YafRay

Figura 16. Luz Spot con atenuacion esférica activad
Sun

También es una fuente de luz direccional. Intemtaler la luz solar emitiendo luz de la
misma intensidad en toda la escena sin atenuagjmaFl7). Esto produce que el entorno se
ilumine con una atmésfera constante. Su valor dedrgtenerse bajo. En la escena de ejemplo
se usa una intensidad de luz de .100. Obviamesta, lez es apropiada para escenas de
exteriores, especialmente para emular un sol.
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En escenas exteriores, si no quieres sombras qumasentuadas, puedes desactivar la
proyeccion de sombrasHadow castingdel Suny utilizar otras fuentes de luz para la
generacion de sombras. Pero asegurate de que tieaeimtensidad de luz suficiente como
para proyectar una sombra.

Figura 17. La Sun Light con_valor 22. No es de exafiar gue esta fuente de luz se llame
Sol.

¢ Mas fuentes de luz?

+ Hemi - YafRay no tiene soporte para la implemedtaade Hemi Light que posee
Blender internamente; para ello simplemente usemfpdementacion de YafRay para
Sun Light por lo que puedes usar directamente 8oa Light (N. del T.: Blender
exporta lahemilightsa YafRay como un8&un Lightsin sombras).

« Photon - Finalmente, la fuente de Rizoton Light(luz de fotones) o el botdPhotons

no debe de ser confundido con un tipo de luz. Niygmto ninguna sombra o luz,

s6lamente se utiliza para los célculos de caulsyides de ser colocado donde quieras
un célculo de cadusticas. Esta lampara lanza fotemesin area. Los fotones son

utilizados en YafRay como un rayo especializadareénte en calcular las causticas
pasando a través de los objetos como cristal gassgdes cuales tienen la propiedad
de distorsionar la luz que pasa a través de edlstgy es conocido como reflexion

interna total. Basicamente la colocacién de ungpém de fotones se realiza para
permitir al usuario optimizar el renderizado. Elcoéo de causticas es uno de los
métodos deaytracing mas intesivos en términos de computacion.

MNot a: Este tipo de lampara y los fotones no han de ser co nfundidos con la
opcion  phot on en en método Gl ( @ obal 11 um nation, iluminacion global).
Dicho método sera explicado en la Parte 3.

Parte 3

Gl y otras caracteristicas
YafRay soportdluminacién Global(Global lllumination Gl). Vamos a volver al panel de

Render para aprender mas acerca de la implementdeids! llevada a cabo por YafRay.
Echando un primer vistazo al panel de Gl de YafRagdes pensar, "jOh! jesto es muy

- 355-



facill". Y tienes razon, las configuraciones estamplificadas para su uso. Las opciones
disponibles sorMethod (Método) yQuality (Calidad). Veamoslas una a una. El parametro
Quality se utiliza siempre de la misma manera y lo exm@ites mas adelante.

¥ Render

Method None

Quality Hone

Figura 18. El panel deGl para YafRay.
Los métodos disponibles para Gl

Skydome

Aunque queSkydome(Literalmente, béveda solar. N. del) Tes un método simple para
obtener iluminacién de un cielo, 0 mas correctamede una atmdsfera, no proporciona
iluminacién global completa en sentido estricto,qgee no tiene en cuenta la luz indirecta
proveniente de los rebotes de los rayos en la ficipede los objetos. Mas bien afecta a la
iluminacién de la escena con el color de la atmrésf€ambién se controla a través de él la
difusion de la luz en la atmésfera. Por ejemplolarescena por defecto el color de la
atmosfera esta fijado a un tono rojizo (elegidaciga@mente para mostrar de forma clara su
influencia). Observa en la Figura 19 cémo afectiflasion a la escena.

e \
Figura 19. La parte izquierda de la imagen tiene ua potencia de 2 en el pardmetro de
difusion, mientras que la de la derecha tiene un \@r de 4.

El color del fondo o de atmoésfera puede cambiaesel@ el panélVorld (Mundo) (F8). Para
gue elSkydomduncione completamente tienes que activaletld. Skydomeno ofrece otras
posibilidades. Es el método mas rapido de ilumiraaglobal y, aunque no resulta muy
correcto fisicamente, sus resultados no son tawsmamo para ignorar las ventajas que
ofrece en cuanto a rapidez.
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Full

En el otro extremo, la opcdrull (Total) considera todos los rebotes de los raymdud
reflejados o refractados en las superficies veciasi® método se asemeja a la simulacion del
comportamiento de la luz en el mundo real. Por kestilmminacion global produce imégenes
con un grado de foto realismo mayor que cualquies método usado en graficos por
computador. También por ello requiere muchos misilod de computacion y es mas lento.

Lamp = Sun

| RendexTime = 29Sec RenderTime =

BTV Ny J GL =
Quality =
Power =

Figura 20. Al usar Gl completa se incrementan tant@| tiempo como el realismo.

Fijate en la diferencia de realismo entre las dotep de la Figura 20. Los rebotes de la luz
proporcionan una difusién suficiente en la segyrattée de la imagen, donde las las sombras
se iluminan respecto a la distancia de las supesfien contacto. Por el contrario, en la

primera parte la profundidad de las sombras arasjad practicamente constante.

v Rendar YafRay

s
4 CDepth: 1 4

| Cache Photons

Quality None =

Cache parameters: Photon parameters:

“ . 4
T |

, ShadQu: 0.940 | < Count: 200000 k)
0 IS |—:

Figure 21. El panel Gl de YafRay. Las opciones paral métodoFull son visibles
Parametros para el método Full de Gl

Depth:

(Profundidad). Esta referido al numero total deoteb de la luz para un rayo reflajado o

difuso. En general ubepth 3 funciona bien para las escenas normales. Incrtamda
profundidad repercute en una gran cantidad de lcél@or rayo.

- 357-



Cdepth:

Este parametro no es otra cosa que la profundidadhbtes para cadsticas, o para materiales
transparentes como cristal, liquidos, piedras psesi, etc. Para el calculo de causticas se
requiere muchos célculos de computacion. Por asilarhinacion global en los gréficos por
computador mantiene separado las luces normalks detones, a pesar de que en el mundo
real los fotones son las particulas de luz. Pams unejores resultados con cadusticas,
necesitamos por lo menos unos valores de 3 aCDepth o mas altos para mayor detalle.

Photon:

Este bot6rPhotonno ha de ser confundido con la luz de fotopéston lamp Este boton se
usa Unicamente como apoyo en la iluminacion glpbed YafRay, y no tiene relacion con las
luces de fotones ni con los fotones para cadsticas

Count:

Se refiere al numero total de fotones de la esqaraestaran disponibles como ayuda para la
iluminacion global. EI nimero de fotones variarg(se la escena, pero valores mas altos
proporcionan en general resultados mas suaviz&osiuevo has de encontrar ta limite de

tiempo/calidad adecuado.

Radius:

Radius(Radio) se refiere a la distancia dentro de ld s fotones calculados tienen un

mayor valor de precision para efectuar la ilumidacglobal, fuera de ella los fotones no

influyen practicamente. Entonces la idea es opénlia longitud del radio para el tamafio del
area que requiere el mejor calculo de iluminacigja el radio a la mitad del tamafio de ese
area.

MixCount:

Esto permite elegir el nUmero de fotones que debesér tomados en cuenta dentro del radio
(Radiug. Estos dos pardmetros, Radius y MixCount comp@henapa de fotones (_Photon
map). El mapa de fotones no es més que el areaipptla para los fotones utilizados en los
calculos de iluminacion global. YafRay procesa fownes almacenados y el sampleado
sobre el mapa de fotones, e ignora los fotonesaee fuera del mapa.

Tune Photons:

Poner a puntdos fotones. Esto permite reutilizar los fotonearglados y las posiciones de la
cache utilizados con éxito, los cuales ayudarasaélculos de iluminacién global en la fase
previa al render, y s6lamente recalcular el resttod fotones para un resultado mas rapido.
No necesariamente es o mas rapido para todostwers, pero generalmente proporciona
una buena mejora de velocidad. Debido a esto, @sobusarlo durante la fase de los renders
de prueba para saber si estas cerca de los remuliedeados. Puedes desactivarlo cuando
estés satisfecho con los resultados obtenidosseetaler de prueba y quieres crear la version
final de la imagen haciendo los célculos completos.
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Quality:

Calidad La lista desplegabl®uality te permite elegir el nivel de calidad de la iluagidn
global tanto para el méto®kydomeomo para el métodeull Gl. Los parametros de calidad
te permiten controlar el numero de muestsesple} utilizados en la iluminacion global.
Aunque su uso es automatico por defecto, se puedmmpa utilizar un valor maximo para
MultiPasses y muestras por pasasir(ples per pagsdependiendo del nivel de calidad. Si lo
prefieres, puedes desactivar AutomaticAA y dar ERég las instrucciones pertinentes.

Otras funcionalidades de Yafray
Anti-Aliasing:
El panel de YafRay en la ventana de opcione¥R#adering"proporciona un listado de las

posibilidades para el control manual sobre el aluising. Pulsa el botdbn AutoAA para
mostrar las opciones manuales.

'| uto L m

Auto A4 J

{ Af Samples 0 b
Psz 1.500 | Thr 0.050 I

Raydepth 5

7 >
| Bl 0.001 | | Processors: 1 |
| Gam1.000 W/ |Expoooo | .

Figura 22. El panel YafRay.

« AAPasses: Se usa para el numero de pasadas @dizadel Anti-Aliasing (AA). A
mayor numero de pasadas, mejores resultados y dieig render mas altos. Si se
realiza mas de una pasada, cada paso muestremleli¢olas muestras elegidas en
AASamples, de ese modo se logran mejor AA de Irslgs en las areas oscuras. Si
los resultados obtenidos con una séla pasada soosswcontienen ruido, puedes
incrementar el nUmero de pasadas para un mayaiotgrtambién un mayor nimero
de muestras por pasada. Una Unica pasada de AAncealores de muestreo altos no
€S necesariamente mejor que menos muestras cqrasEdas.

« AA Samples: El nimero de muestras por pasada. Ektrao total de AA puede ser
calculando multiplicando AApasses por AAsamples.nbdastro caso, para la imagen
suavizada con el DoF utilizada mas adelante, hamitzado 4x4=16 muestras de
AA.

+ Psz: Psx es el tamafo del filtro de pixeixel filter siz@, que se utiliza durante los
calculos de AA para suavizar la superposicion gpittels vecinos.

« Threshold: Umbral). Esto establece el umbral para la maxima diféaede brillo
entre pixeles vecinos. Cuando dicha diferencia pstéaencima del valor elegido, se
toman muestras extras mientras el resultado estégb@jo del umbral o se alcance el
maximo de muestras/pasada. Un umbral mas bajofismgrque mas pixels seran
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suavizados, por lo que con un valor de 0 todospieels en el render seran
suavizados. Con un 1, no se realiza AA.

+ Raydepth: Profundidad del Rayo Afecta al médximo nimero de rebotes de un rayo
reflejado o refractado. Sélo es importante paratales o espejos, un valor de
profundidad mas alto mejora la calidad de la réfiekefraccion en el cristal o espejo.

DoF: Profundidad de campo

YafRay soporta DoF'Depth of field';, profundidad de campo -visual-). La configuracitah
DoF estéa facilmente accesible. Primero selecciar@amara en la vista y después pi9a
Veras una solapa en el panel de la cam@amgerg llamada!YafRay Dok En la solapa

" _Camera_" activ&how limits(mostrar limites); hacer esto te permitira ver ang amarilla

en la linea d&how limitsde la caAmara, dentro de la vista. La cruz amaedléo que usamos
para establecer los objetos que queremos dejacadds. La distancia puede establecerse a
través del botén numérico DoFDist. La configuradi@énla aperturadperture es el valor que
necesitas cambiar para conseguir el DoF que quabter. Normalmente un valor entre
.100 y .500 es suficiente para la mayor parte slesaenas.

Figura 23. Fijate en el ruido presente en los tabies.

Como eliminar artefactos en las escenas rendeszeala DoF. El filtro DoF necesita mas
muestras por escena para obtener la cantidad entéicide desenfoquebl(rring). Para
conseguirlo, has de deshabilitar*eitomatic Afen la solapa YafRay del panel de render. Ahi
intenta ajustar el valor ddAPassey AA Sampleadecuadamente. Si tienes valores grandes
para la apertura, entonces necesitaras tener teélppsadas ademas de un mayor numero de
muestras por pasada.lncrementarel-aliasingtambién aumenta los tiempos de render.
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Lamp =
RenderTime =

Figura 24. Incrementar el muestreado manualmente gl tamafio de apertura soluciona
el problema.

HDRI or High Dynamic Range lllumination

YafRay posee soporte para HDRI (lluminacion de oadipamico alto).Para usarlo, ve a los
botonesWorld F8. Ve a la solapdexture and Inpuy aflade una nueva textura. Después ve a
la seleccion de texturd;6, seleciona "imagen" emfexture type pulsa el botén de cargar
(Load) una imagen, localiza el fichero HDR, seleccionafmlsa Intro. Blender te mostrara la
imagen HDRI en la solap®orld, aunque se carga automaticamente durante el render
También puedes aumentar o reducir la exposiciorHi@ER| desde el botén de brillo en la
solapa de colores en el panel de textur&$. (Los posibles valores de exposicéon son-1,0y 1
para los deslizadores (sliders) del brillo en 9,21 Esto se debe a que la exposicion en HDRI
s6lo se puede modificar en valores enteros. Cotimaalpaso, usa cualquiera de los métodos
Gl. Normalmenteskydomdunciona correctamente.

Figure 25. HDRI render using Uffizi probe. It needmore quality level.
Comentarios finales.

Quisiera dar las graciaseeshlg en gran media él es el culpable de mi motivagiéra
aprender cosas sobre YafRay, lo que me permitiéibaseste tutorial. También queria
agradecer su ayuda resolviendo mis dudas. Tamhi@rogagradecer a Dreamsgate por
ayudarme en la edicién y apoyo para este documento.

Este tutorial no esta terminado, ya que hay vaeasas que no he probado por mi mismo,
como las cadusticas, y técnicas de Gl para cigrtode renders. Por ello llamo a esté tutorial
"version 1". Las préximas mejoras no llegaran nagasiente en intervalos regulares. Si
tienes cualquier duda, o hay algun punto por ellgupasado demasiado por encima o que no
esté claro en todo lo escrito, estaré encantadwabler tu opinion. También son bienvenidas
las sugerencias para posibles mejoras. E-mail: magaAT yahoo.co.in (N. del T: Escribir
en inglés ;-))

- 361-



Preparando su trabajo para Video

Una vez que ha dominado las técnicas de animasgguramente comenzara a producir
maravillosas animaciones codificadas con sus codausritos, y probablemente los
compartira en Internet con el resto de la comunidad

Pero tarde o temprano sera tentado por el desesatizar una animacion para Television o
quizas para grabar sus propios DVDs.

Para ahorrarle alguna desilusion, aqui se presafganas pistas y secretos especificamente
orientados a la preparacion de video. La primepincipal es recordar las dobles lineas
blancas punteadas en la vista de camara.

Si renderiza para PC, vera en su totalidad la imagederizada que es lo abarcado dentro del
rectangulo punteadexterior. Para Television, algunas lineas y algunas pakessas lineas
se perderan debido a la naturaleza del barridohdelde electrones en el tubo de rayos
catddicos de su TV. Se garantiza que aquello qéedestro del rectangulo punteadterior

en la vista de cAmara serd visible en la panfedido aquello dentro del espacio entre los dos
rectangulos, puede o no ser visible, dependienti@glepo receptor de TV en el que esté
viendo su video.

Mas aun, el tamafio del renderizado es dictadactstiente por el estdndar de TV. Blender
ofrece tres configuraciones preestablecidas pacarsedidad:

+  PAL720x576 pixeles con relacion de aspecto de 54:51.

+  NTSC720x480 pixeles con relacion de aspecto de 10:11.

+ PAL 16:9720x576 con relacion de aspecto de 64:45 , parderzado de TV en
pantalla ancha de 16:9.

Recuerde lo relativo a "Relacion de Aspecto”. Lastallas de TVno tienen pixeles
cuadrados como tienen los monitores de computadosgpixeles son mas bien rectangulares,
por lo que es necesario generar imagemesdistorsionadasque se veran mal en una
computadora, pero se veran perfectas en un eqaip&/d

Saturacion de Color

La mayoria de las cintas de video y sefiales devidese basan en modelos RGB sino en
modelos YUV o YCrCb en el caso de Europa o YIQ & Estados Unidos, siendo este
altimo muy similar al primero. De ahi que tambiéngcesite algin conocimiento al respecto
de este tema.

El modelo YUV envia informacion como 'Luminancia’jntensidad (Y) y dos sefiales de
‘Crominancia’' , rojo y azul. En realidad, un equig® TV blanco y negro s6lo muestra
luminancia; en cambio, los televisores a color,onstruyen el mismo a partir de
crominancias, siendo:

Y =0.299R + 0.587G + 0.114B

U=Cr=R-Y
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V =Cb=B-Y

Aunque una imagen estandar de 24 bits tiene §bitsanal, para mantener bajo el ancho de
banda y, considerando que el ojo humano es masbkers la luminancia que a la
crominancia, la primera es enviada con mas bitdagietras dos.

Esto lleva a un rango dinamico de colores menor,Véteo, que aquel al que esti
acostumbrado en los monitores. Debe, por lo taet@r en cuenta que no todos los colores se
mostraran correctamente. Una regla practica esemantios colores lo mas "grisdceos" o
"insaturados" que se pueda, esto se puede trabbasicamente en mantener el rango
dindmico de sus colores por debajo de 0.8.

En otras palabras, la diferencia entre el valoR@® mas alto y el valor mas bajo no deberia
sobrepasar 0.8(rango [0-1]) 6 200 (rango [0-255]).

No es una regla estricta, valores algo mayoresOftison aceptables, pero un material con
RGB=(1.0,0,0) se verd muy mal.

Renderizando por Campos

El estandar de TV indica que deberia haber 25 osgubir segundo (PAL) 6 30 cuadros por
segundo (NTSC). Como el fésforo de la pantalla remtiene la luminosidad por mucho
tiempo, esto puede provocar un parpadeo apreciddea minimizar este efecto, los
televisores no representan cuadros como lo haceamputadora, sino que representan semi-
cuadros, ocampos (fieldsa una velocidad de refresco doble, osea 50 seadiros por
segundo en PAL y 60 semi-cuadros por segundo enCNT&iginalmente esto estaba
relacionado con la frecuencia de las lineas daderen Europa (50Hz) y en los Estados
Unidos (60Hz).

Los campos estan "entrelazados" en el sentido meampo presenta todas las lineas pares de
un cuadro completo y el campo siguiente muestrastdak lineas impares.

Como no hay una diferencia de tiempo despreciaitie €ada campo (1/50 6 1/60 avas de
segundo), normalmente no sirve renderizar un cugdsepararlo en dos semi-cuadros. Se
hara presente un temblor de los bordes en lososhjebviles claramente apreciable.

Shad Env hlap

‘ FENDER | Shastow [T
Fanao Radia

| MELUR | oo

[5 (8 11 I [Br. 1.000] [75%|[ 50% |[25% ]

¢ Apartsi 1 |- YVparts: 1 o Fields |

S| Premul || Key Border | FEElES

Configuracion de Render por campos.
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Para manejar de forma Optima este tema, Blendeceirenderizado por campos. Cuando se
presiona el botofrields en el PaneRende(Configuracion de Render por campoBlender
genera cada cuadro en dos pasadas. En la primsa@lgyaenderiza sélamente las lineas
pares, lueg@avanza en el tiempo un medio pgs@nderiza todas las lineas impares.

Resultado de renderizar por campos.

Esto produce resultados extrafios en una pantall®@eResultado de renderizar por
campo$, pero se vera perfectamente en un televisor.

Uno de los dos botones al lado del boféields fuerza el renderizado del campo Impar
primero ©Odd) y el otro deshabilita el paso de medio cuadroeeztamposX).

Configurando el orden de campo correcto:

Por omision, Blender producira los campos Paressagtie los Impares, de acuerdo a los
estandares PAL europeos. En cambio, en NTSC lopasimpares se barren primero.

Por supuesto, si se equivoca al elegir las cosaesram peor que si no hubiera renderizado
por campos.
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PARTE XII - RADIOSIDAD

Muchos modelos de render, incluyendo el trazadoages, asumen un modelo espacial
simplificado, altamente optimizado para la luz gméra en el "0jo" para dibujar la imagen.
Puede afadir reflexiones y sombras a este modetogmaseguir un resultado mas realista.
Mientras, hay un aspecto importante que falta. Goama superficie tiene un componente de
luz reflexiva, no solamente muestra nuestra imadambién brilla con la luz de las
superficies en su alrededor. Y viceversa. De hdahogz rebota por todo el entorno hasta que
toda la energia de la luz sea absorbida (o hayapado!). La luz re-irradiada porta
informacion sobre el objeto que la ha rebotadomadémente color. Por lo tanto no solo las
sombras son 'mas oscuras' por la luz re-irrad&ida,que también tienden a mostrar el color
de objeto mas cercano y mas iluminado. Un fendbneenainmente llamado como 'escape de
color'. Ejemplo de radiosidajl.

Ejemplo de radiosidad.

En entornos cerrados, la energia de la luz es agagror 'emisores' y es considerada como la
reflexién o absorcién de las superficies en el mtoEl parametro el cual la energia queda en
una superficie se llama la 'radiosidad’ de la digier Al contrario de los métodos
tradicionales de render, los métodos de radiogidiacero calculan todas las interacciones de
la luz de un entorno de forma independiente deska.vAsi, pueden ser renderizadas varias
vistas en tiempo real. En Blender, desde la ver2i@8, la Radiosidad es una herramienta
tanto de modelado como de render. Esto quiere deerpuede activar Radiosidad sin un
renderizado o usar la Radiosidad para pintar lésre® de vértice y luces de vértice de sus
mallas, para un uso posterior.

Capitulos

« Renderizado de Radiosidad
- Radiosidad como Herramienta de Modelado
« Un Jugoso Ejemplo de Radiosidad
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Renderizado de Radiosidad

El método Radiosidad de Blender

Primero, jun poco de teoria! Puede saltar a laesi¢gl seccidn si lo desea, y volver aqui si
surgen dudas. A finales de los ochenta y princigem$os noventa, la Radiosidad era un tema
candente en el mundo de los gréficos 3D por orden&#® desarrollaron métodos diversos; la
mas exitosa de esas soluciones estaba basadanéiodb del "refinamiento progresivo" con
una esquema de "subdivisién adaptativa". Y esto gae Blender utiliza. Para poder sacar el
maximo partido del método de Radiosidad de Blendsr,importante comprender los
siguientes principios:

Método de Elemento Finito

Muchos métodos de simulacibn o de graficos por rmader asumen una
simplificacién de la realidad con "elementos figitoPara una solucion visualmente
atractiva (e incluso cientificamente valida), nsesnpre necesario zambullirse hasta
un nivel de detalle molecular. En su lugar, puedhicirse el problema a un nimero
finito de elementos representativos y bien destris un hecho comun el que tales
sistemas convergen rapidamente en una solucioblesyafiable. EI método de
Radiosidad es un ejemplo de método de elementim,fipuesto que cada cara esta
considerada un "elemento finito", y su emisionwdedsta considerada como un todo.

Parches y Elementos

En el universo de la Radiosidad, distinguimos et®tipos de caras 3D:

Parches

Son triangulos o cuadrangulos capaces de emitngEnePara una solucién rapida es
importante tener cuantos menos de estos Parches searposible. Pero para acelerar
las cosas, la energia es modelada como si la ansggémitiera desde el centro del
Parche; el tamafio de los Parches deberia, pontlo, tser lo suficientemente pequefio
para que hubiera una distribucion realista de éaeRpr ejemplo, cuando un pequefio
objeto esta situado encima del centro del Parole, la energia que el Parche envia es
oscurecida por este objeto, jincluso si el Parchgrande! Este Parche deberia ser
subdividido en Parches méas pequefios.

Elementos

Estos son los triangulos o cuadrangulos que recdrergia. Cada Elemento esté
asociado a un Parche. En realidad, los Parches estddivididos en pequefios
Elementos. Cuando un Elemento recibe energia, ladsparte de la misma
(dependiendo de su color) y pasa el remanentereh®apara su posterior radiacion.
Puesto que los Elementos son también las carasseumauestran, es importante
mantenerlas cuanto mas pequefias posible, para girodordes de sombras y
gradientes de luz sutiles.

Refinamiento Progresivo
Este método empieza examinando todos los Parchpenibles. El Parche con més

cantidad de energia "no disparada" es selecciopado disparar toda su energia al
entorno. Los Elementos del entorno reciben estegéney la afladen a la energia "no
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disparada" de los Parches que tienen asociadogol e proceso se inicia una vez
mas para el Parche que tiene ahora mas energiisparar. Esto se sucede para todos
los Parches hasta que no se recibe mas energaafadue la cantidad de energia "no
disparada" converge por debajo de cierto valor.

El método del hemicubo

El calculo de cuanta energia da cada Parche aameBto se realiza mediante el uso
de "hemicubos". Exactamente situado en el centrb Ré@che, un hemicubo
(literalmente "medio cubo") consiste en 5 pequefiggenes del entorno. Para cada
pixel en estas imagenes, cierto Elemento visibleogficado mediante color, y la
cantidad de energia transmitida puede calcularspedialmente con el uso de
hardware especializado, el método del hemicuboguaedlerarse significativamente.
En Blender, sin embargo, los célculos del hemicsbaealizan por software. Este
método es, de hecho, una simplificacion y optim@aale la férmula "real" de la
Radiosidad (diferenciacion del factor forma). Pataerazon, la resolucion del
hemicubo (el nUmero de pixeles de sus imagenegpesximado, y su cuidadosa
configuracién es importante para prevenir defed®aliasing.

Subdivision adaptativa

Puesto que el tamafio de los parches y los elementosa malla define la calidad de
la solucién de la Radiosidad, se han desarrolladoemas de subdivision automatica
para definir el tamafio éptimo de Parches y Elenseftender posee dos métodos de
subdivision automatica:

1. Parches Subdivision-disparo.

Disparando energia al entorno, y comparando lazesldel hemicubo con el "factor
forma" matematico actual, pueden detectarse ergpresndican la necesidad de una
nueva subdivision del Parche. El resultado sonHearmenores y un mayor tiempo de
resolucién, pero un realismo de la solucion mas alt

2. Elementos Subdivision-disparo.

Disparando energia al entorno, y detectando candiios de energia (gradientes)
dentro de un Parche, los Elementos de este Pasarsubdivididos un nivel extra. El
resultado son Elementos menores y un mayor tiengpoedolucion, y quizd mas
aliasing, pero un nivel de detalle mas alto.

Visualizacién y Post-procesado

La subdivision de Elementos en Blender esti "duaitia”; ello significa que cada
elemento difiere un maximo de 1 nivel de subdivisiéspecto a sus vecinos. Esto es
importante para una visualizacion agradable y ctarde la soluciéon de Radiosidad
con caras sombreadas mediante Gouraud. Normalrdesfriés de la resolucion, la
solucion consiste en miles de pequefios Elementidsdngolos y eliminando
"dobles", el nimero de Elementos puede reducig@fgiativamente sin destruir la
calidad de la solucion de Radiosidad. Blender qudo$ valores de energia en
ndameros de punto flotante. Ello hace posible lafigoracion de situaciones de
iluminacién dramética, cambiando los valores estadd multiplicacion y gamma.

Radiosidad para modelado
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El dltimo paso puede ser sustituir las mallas deada con la solucion de Radiosidad
(boténReplace MeshesSustituir Mallas). En ese momento los coloretodevértices
se convierten de un valor de punto flotante a wor\RGB de 24 bits. Los Objetos de
Malla antiguos son eliminados y reemplazados par anmas Objetos de Malla
nuevos. Se pueden eliminar los datos de Radiosidadrree Data(Liberar Datos).
Los nuevos objetos reciben un material por defegie permite un renderizado
inmediato. Hay dos parametros importantes en urefiédtpara trabajar con colores
de vértice:

VColPaint

Esta opcion trata los colores de los veértices comoeemplazo para el valor RGB
normal en el Material. Deben afiadirse Lamps pardeporer los colores de
Radiosidad. De hecho, se puede usar la iluminacgombreado de Blender como de
costumbre, y conservar todavia una aparienciadeeRadiosidad en el render.
VColLight

Los colores de los vértices se afiaden a la lueralarizar. Puede verse el resultado
incluso sin Lamps. Con esta opcidn, los colorefodevértices son pre-multiplicados
por el color RGB del Material. Esto permite un &uno de la cantidad de "luz de
Radiosidad" en el render final.

Como todo en Blender, la configuracion de Radiabisia almacena en un bloque de datos.
Queda adjuntado a la escena, y cada escena deeBlpunéde tener un "bloque" de
Radiosidad diferente. Puede usarse esta caracgrisra dividir entornos complejos en
escenas con solucionadores de Radiosidad indepésslie

Renderizado de Radiosidad

Asumamos que tenemos una escena lista, y que goen@mnderizarla con Renderizado de
Radiosidad. Lo primero que debe comprenderse al Radiosidad es que no es necesaria
ninguna Lampaunque se requieren algunas mallas con la propietiadaterial Emitnayor
gue cero, pues seran las fuentes luminosas. Poed&urse la escena de prueba mostrada en
Ejemplo de radiosidades bastante sencillo. Simplemente debe crearselhm grande para
la habitacién, darle materiales diferentes a lagdes laterales, afiadir un cubo y un cubo
estirado en su interior, y afiadir un plano con alorvEmit diferente de cero junto al techo
para simular la luz de areBdcorado para la prueba de Radiosidadse asignan materiales
como de costumbre a los modelos de entrada. Et B del Material define el color del
Parche. El valor 'Emit' de un Material define siRarche es cargado con energia al principio
de la simulacion de Radiosidad. El valor 'Emithadtiplicado por el area de un Parche para
calcular la cantidad inicial de energia no disparad

Caras emisoras:jCompruebe el numero de ‘emisores' en la consdBieteler! Si es cerc),
no puede suceder nada interesante. Es necesario wdnimo un Parche emisor pera
obtener luz, y en consecuencia, una solucién.
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Decorado para la prueba de Radiosidad.

Al asignar materiales debemos asegurarnos de qies ttenen el conmutaddRadio
activado, para habilitar el Panghadersde los botones del subcontexto Materldhterial
con la Radiosidad habilitadp.

|Lambert = ||Ref 0800 mul—|[ Ha |

[CookTarr = |[Spec 0.500 Ml | [BNGEC]
[Hard:50 B | wire |

ZTrans

Onlyshad

[&mb 050000 | [Emit 0.0 | J[ No Mist |
[add 0.00———| [« Zaoffs: 0.000 - |[ Zinvert |

Material con la Radiosidad habilitada.

Notese que la emision de luz esta gobernada pairdacion de las normales de una malla,
por lo que el plano emisor de luz deberia tenemammalapuntando hacia abajoy el cubo
exterior (la habitacion) deberia tener las normalpsntando hacia adentro (jinviértalas!).

Seleccione el subcontexto Radiosidel Contexto Shading. Los Paneles, mostrados en
Figure 18-4, son dosRadio Rendering(renderizado de radiosidad) el cual gobierna la
Radiosidad cuando es usado como herramienta derizado (caso presente)Radio Tool
(herramienta de radiosidad), el cual gobierna laliéGd&dad como una herramienta de
modelado (préxima seccion).

r Herires 300 .J_ l

4 Max Iterations: 300 4

Collect Meshes Free Radio Data

Replace Meshes Add new Meshes

Eltda: IElﬂ~| <ElMin: 20 || Pakas: 5E;| Fabdin: 200

Lirnit Subidivice

< MWult: 30000 ¢ | ¢ Gamma: 2.000 -

rl:onvergence:ﬂ.l on I]—l

:
gl

i
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Botones Radiosidad para renderizado de radiosidad.
Los botones definen:

« Hemires: - La resolucion del hemicubo, es decir, de lasgenés codificadas con
color, utilizadas para encontrar los Elementos spre visibles desde un "Parche de
disparo”, y asi recibir energia. Los Hemicubos oo a@macenados, sino recalculados
cada vez para cada Parche que dispara energialoEIitemires' determina la calidad
de la Radiosidad e influye significativamente etiezhpo de resolucion.

+ Max lterations:- El nUmero maximo de iteraciones de Radiosidade$one a cero,
la Radiosidad seguira hasta que se cumpla elioriler convergencia. Se recomienda
fuertemente asignarle un numero diferente de cemnalmente mayor que 100.

« Mult:, Gamma:- El espacio de color de la solucién de Radiosigadnuchisimo més
detallado de lo que puede expresarse con simpleseseRGB de 24 bits. Cuando los
Elementos se convierten en caras, sus valores atgiarson convertidos a un color
RGB usando los valoredult y Gamma Con el valorMult puede multiplicarse el
valor de la energia; coBammapuede ajustarse el contraste de los valores de la
energia.

« Convergence: Cuando la cantidad de energia no disparada emtonno es inferior a
este valor, la resolucion de Radiosidad se detieaenergia inicial no disparada en
un entorno se multiplica con el area de los Pardbesante cada iteracion, parte de la
energia es absorbida, o desaparece cuando el@mmm®s un volumen cerrado. En el
sistema de coordenadas estandar de Blender, uoreipigo (como en los archivos
de ejemplo) tiene un éarea relativamente pequefa. eBta razon, el valor de
convergencia es dividido por un factor de 1000sad&ela prueba.

PongaMax lterationsa 100 y seleccione el Contexto Scene y el Subktntender (F10).
Localice el boton conmutad&tadio (Habilitando la Radiosidad en los botones de Render.
en el PaneRendery péngalo a 'on' para habilitar la Radiosidadjggb jRender! (F12).

Fano

[T vt6Lur | [T T
s 50 11 | 16 |[Bf: 0500 [75% [ 50% |[ 25% |

Cicd
#

m Premul Gamma

Habilitando la Radiosidad en los botones de Render.

‘ REMDER

o Apartsi 1 || 0 Wparts: 1 e Fields

El render tardara mas que de costumbre; en la zoagoeciard un contador subiendo. El
resultado seré bastante pobRefider de Radiosidad para mallas rudas (izquiesda)allas
refinadas (derecha).izquierda) porque el render automatico de radambijno realiza un
refinado adaptativo! Seleccione todas las mallas,ttas otra, y en EditMode subdividalas al
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menos tres veces. La habitacién, que es mucho mgyerlas otras mallas, puede ser
subdividida incluso cuatro veces. Aumemfiax lIterationsun poco, 300 o0 mas. Intente
renderizar una vez mas (F12). Esta vez el rendkritwrdara incluso mas, pero los resultados
seran mucho mejores, con sombras suaves y derruic@ates. Render de Radiosidad para
mallas rudas (izquierda) y mallas refinadas (dewmchderecha).

Render de Radiosidad para mallas rudas (izquigrdellas refinadas (derecha).

Nota: En el renderizado de Radiosidad, Blender actia @mm renderizado normal; es;to
significa que las texturas, curvas, superficies neluso Objetos Dupliframe s¢n
correctamente tratados.

Radiosidad como Herramienta de Modelado

La radiosidad puede utilizarse como herramientanddelado para definir Vértices de colores
y luces. Esto puede resultar muy util si lo quesrps es refinar tus modelos, o si pretendes
utilizarlos en el Game Engine. Es mas, el Model&ialiosivo permite Refinamiento
Adaptativo, lo que no permite el Renderizado RadindHday unos pocos puntos importantes
gue hay que comprender para el trabajo practicoModelado Radiosivo: En Blender sélo
las Mallas pueden actuar como entrada del ModeRaltiosivo. Esto es debido a que el
proceso genera Vértices de colores... por tanteriradas deben de ser Vértices. También es
importante darse cuenta de qualaCara de una Malla se convierte en un Parche, yapoo

en un emisor potencial de energia y reflector. Chipiente, los Parches largos envian y
reciben mas energia que los pequefios. Es imparfamtéanto, tener un modelo de entrada
equilibrado con Parches lo suficientemente grarmmea crear una diferencia. Cuando se
afiaden Caras excesivamente pequefias, casi nuiic@areda suficiente energia para ser
apreciadas por el método de "Refinamiento Progoésel cual solo selecciona Parches con
la suficiente cantidad de energia no disparada.

Objetos No-Malla: EI método anterior trabaja s6lo con Mallas, portdato, hay que:
convertir las Curvas y Superficies en Mallas (CTR)antes de aplicarlo.

Fase 1: Recolectando Mallas

Todas las Mallas seleccionadas y visibles en lefzs@ctual se convierten en Parches
apretando el boté@ollect Mesheslel paneRadio Tool(Botén Gouradl Como resultado un
nuevo panelCalculation aparece. En este momento Blender ha entrado emoéb de
modelado con radiosidad, y las otras funcionesdigiém han sido bloqueadas hasta que el
boton recién creadBree Datasea presionado. El texRhasesobre los botones ahora pone
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Init y muestra el numero de Parches y Elementos. €@pitar todas las Mallas, éstas son
dibujadas en un pseudo modo de iluminacion querdifile manera clara del dibujo normal.
El panelRadio Tool(Botén Gouradl muestra tres botoneWire, Solid Gour que son tres
opciones de modo de dibujo independientes del mleddibujo indicado en una ventana 3D.
El display Gouraud se muestra solamente despuésjude el Proceso Radiosivo ha
comenzado. Presiona el botGour para obtener resultados més suaves en supedigiess.

Collect Meshes Free Radio Data ‘

Feplace Meshes Add new Meshes ‘

we | o [N eorn [
|EIMax:1EIB 4Elh-1in:2li;| Fabdax: 500 | Pakdin: 200

| Lirnit Subclivicle ‘

Botén Gourad

Fase 2: Limites de Subdivision

Blender permite configurar los tamafios maximo yim@s de los Parches y Elementos en las
Radio Toolsy panelegCalculation(Botones Radiosivos para Subdivigion

Collect Meshes Free Radio Data

Replace Meshes Add new Meshes

D - B
|EIMax. 10a ([ < Elrdin: 2li;| Fardax: 500 || Fakdin: 200

| Lirnit Subclivicle ‘

Botones Radiosivos para Subdivision

« Limit SubdivideLos Parches son subdivididos respecto a los altPaMax" y
"PaMin”. Esta subdivisi6bn es automaticamente radbdzcuando ha comenzado una
accion "GO".

« PaMax PaMin, EIMax, EIMin El tamafio maximo y minimo de un Parche o Elemento.
Estos limites son usados durante todas las fasBadiesidad. La unidad se expresa
en un 0.0001 del tamafio de marco (boundbox) defemicompleto. Por lo tanto, con
la configuracion por defecto de 500 y 200 de tam@@aimo y minimo del tamafio
del Parche, 0.05 del modelo completo (1/20) y d€i2nodelo completo (1/50)

« ShowLim, ZEsta opcién visualiza los limites de Parche y Eletm. Presionando la
opcidénZ, los limites son dibujado y rotados de manerarelifie. Las lineas blancas
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muestran los limites de los Parches, las lineasentagnuestran los limites de los
Elementos.

Fase 3: Subdivision Adaptativa

Ultimos ajustes antes de comenzar el analBigones de Radiosidiad

GO ‘

«  SubSh Element. 2 »

| 1 SubSh Fatch: 1 [

Subdiv Shoot Elernent " Subdiv Shoot Patch |

" haxEl: 10000 ¥

+ Max Subdivy Shoot: 1+

| FaceFilter " Element Filter |

|1 Limn: 0 »

| Fermaowve Doubles

Botones de Radiosidad

+ MaxEl Maximo numero de elementos permitidos. Puesto Iqaeelementos son
divididos automaticamente por Blender, la cantidadmemoria utilizada durante el
tiempo de resolucién puede ser controlada conbedgtan. Como regla general 20.000
elementos requieren 10Mb de memoria.

+ Max Subdiv ShodEl nimero méaximo de parches de disparo que sdoax@s para el
proceso de "subdivision adaptativa" (descrito ajrilsi es cero todos los parches con
'Emit’ son evaluados.

« Subdiv Shoot Patckl disparo de energia hacia el entorno permitdel@ccion de
errores que indican la necesidad de una mayor\@sldgi de los parches. El resultado
son parches menores y un tiempo de resolucion magoo a cambio se obtiene un
mayor realismo de la solucién. Esta opcion puedetambién llevada a cabo de
manera automatica cuando la acd®@ ha comenzado.

+ Subdiv Shoot Elemeblisparando energia al entorno, y detectando fieddaciones
de energia (frecuencias) dentro de un parche, lEmemtos de este parche son
seleccionados para ser divididos otro nivel extiaa.subdivision es llevada a cabo
solamente cada vez que llames a esta funcion. diltaglos son elementos mas
pequefios, un mayor tiempo de resolucion, y probaée mas aliasing, pero a
cambio se obtiene un mayor nivel de detalle. Egtédn puede ser también llevada a
cabo de manera automatica cuando la adéi@rna comenzado.

« SubSh FEI nimero de veces que el entorno es comprobadodesectar Parches que
necesitan subdivision.

« SubSh EEI numero de veces que el entorno es comprobadodedectar elementos
gue necesitan subdivision.
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« GO Con este boton comienza la Simulacion Radiosigs.fases son :

Limit Subdivide Cuando los Parches son demasiado largos , éstos s
divididos.

Subdiv Shoot Patctel valor deSubSh Pdefine el nimero de veces que la
funcion Subdiv Shoot Patchs llamada. Como consecuencia los Parches son
subdivididos.

Subdiv Shoot ElenEl valor deSubSh Edefine el nimero de veces que la
funcion Subdiv Shoot Elemees llamada. Como consecuencia los Elementos
son subdivididos.

Subdivide Element€uando los Elementos son todavia mayores quenglto
minimo son subdivididos. Ahora, la cantidad maximk@ memoria esta
normalmente asignada.

Solve Este es el método actual de 'refianmiento progresEl puntero del
raton visualiza el paso de la iteracion, el nimactual de Parches que
dispararon su energia en el entorno. Este procggmaa hasta que la energia
no disparada del entorno es menor que el Vv&lomvergenceo cuando el
maximo numero de iteraciones han sido alcanzada.

Convert to facesLos puntos son convertidos en triangulos o cuddraon
Aristas 'ancladas’, para asegurar que sea posddganun agradable Gouraud
no-discontinuo.

Este proceso puede ser terminado con ESC duraaligucer fase.

Fase 4: Editando la Solucion

Una vez que la solucion de radiosidad ha sido ctexjauaiin se pueden ejecutar una serie de
acciones.Rost proceso de radiosidad.

Hemires: 300

—

1 Max Iterations: 300 b

Collect Meshes H Free Fadio Data ‘ GO ‘

«  Subsh Patch: 1 v|[«  SubSh Element: 2 »

Feplace Meshes A new Meshes ‘

4 Mudlt: 3000 -

Subdiv Shoot Element Subdiv Shoot Patch |

+ Gamma: 2.000 »

MaxEl: 10000 + ||+ Max Subdiv Shoot: 1+

Convergence:0.100 .]7 |

Elrda<: 100 || * ElMin: 20¢ || Fahazx: 500 || Fabdin: 200 |

FaceFilter " Element Filter |

Limit Subdlivicle

| ‘hire || Solict ‘m Show Lim ‘E |

FRermoveDoukles ”' Lim: 0 »

Post proceso de radiosidad.

- Element FilterEsta opcion filtra los elementos para eliminaali&sing, para suavizar
los contornos de las sombras, o para forzar colemmlizados para la opcion
RemoveDoubles

+ RemoveDoubleGuando dos elementos préximos muestran un comdijiere menos
que Lim, los elementos son juntados. El valom usado anteriormente es expresado
en un estandar de 8 bits de resolucion; un rangolde de 0-255.
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« FaceFilter Los Elementos son convertidos en Caras para salidacion.FaceFilter
fuerza un nivel extra de suavizado (smoothing) leesultado mostrado, sin ningdn
cambio en los valores de los Elementos.

« Mult, Gamma:Tienen el mismo significado que en el RenderiZaddiosivo.

+ Add New Meshekas Caras de la solucion Radiosiva son convertidd&bjetos de
Malla con Vértices de colores. Un nuevo materiak quermite el renderizado
inmediato es afiadidbas Mallas de entrada permanecen sin cambios.

+ Replace MesheSomo antes, pero las Malla de entrada son borradas

+ Free Radio DataTodos los Parches, Elementos y Caras son liberdelddemoria.
Siempre se debe realizar esta accion después ddradmsidad para ser capaz de
volver al modo normal de edicion.

Un jugoso ejemplo de radiosidad

Para alejarnos de una vez de la &rida teoria yweres lo que el modelado de Radiosidad
puede realmente conseguir, veamos un ejemplo. iéatmente le mostrara una verdadera
escena de iluminacion global, con resultados mawvizados que las 'luces focales de
dupliverts'. Técnica mostrada en el capitulo dmihacion para conseguir algo cor@glon
Raider renderizado con radiosidad.

Cylon Raider renderizado con radiosidad.

Configurando

Tenemos Unicamente dos elementos en la escenmi@nzm: una nave de asalto (si recuerda

alguna pelicula de ciencia ficcion...) y una cAmhaanave de asalto tiene el material gris por

defecto, excepto las ventanas principales de lmaajue son negras. Para esta técnica no
necesitaremos ninguna lampara. Lo primero que debéracer de afadir a la escena es un
plano. Este plano sera usado como el suelo enrauestena. Cambie el tamafio del plano

como se ve en Figure 18-12 y sittelo justo debajmadave. Deje un poco de espacio entre el
plano y el plano de la nave. Esto le dar4 un bogunet de "levitacion”.
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Anadir un plano

Después, tendra que dar al plano un material yaekar un color para él. Lo intentaremos
con un bonito azul. Puede usar la propiedad qun@»lor del planopara ello.

[= [Mamaterialoor  [3[X[&[F] [+

[MEFlane [oB |« 1mat1 +]

e | weol Paint|| TexFace | Shadeless |

o [ome—

| ” = El G 0.361 e |
P® | (B n.800 I — |

| ” Mir] Alpha 1.000 S ||
B Hsv] Dvn | [SpecTra 0.00 f———x|

Color del plano

La cupula del cielo

Queremos hacer un render Gl, de modo que lo siguggre tenemos que hacer es afadir una
icoesfera. La esfera sera nuestra fuente de llizgamn de las lamparas tipicas. Lo que vamos
a hacer es usar sus caras camnusoresque proyectaran luz para nosotros en multitud de
direcciones, en lugar de en una sola como una U@mcpara tipica. Esto nos dara el efecto
deseado. Para conseguirlo, afiada una icoesfera suindivisiones. Mientras siga en el modo
edicion, use el modo seleccién BKEY para selecetida porcion inferior de la esfera y
eliminarla. Asi nos quedaremos con nuestra cuidmbie el tamafio de la clpula para que
encaje bien con la escena y hagala coincidir caulaglo. Se deberia pareceCapula del
cielo.
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Capula del cielo.

Lo siguiente, es asegurarnos de que tenemos swladas todos los vértices de la cupula,
para hacer click en Edicién de Botones (F9) y ssd@arDibujar Normales(Draw Normals).
Esto nos permitira ver en qué direccién estan lemib" los vértices. Por defecto sera hacia
afuera, asi que presione el botBlip Normals que cambiara el emisor del vértice para
proyectarlo desde fuera hacia dentro de la cu@dmpiando las normalés.

| Beauty | Subdivide | Fract Subd | | Centre |
[ Maoise | Hash [ Hsot |
[ To Sphere | Smooth [ Splie | | Hide “ Reweal J
[Flip Mormals| Rem Double | iLimit 0.003 |
[ Select Swap J
[ Extrude ]
; ; [« MSize: 0.100 > |
[ SCrew l Spin [ Spin Dup I Draw Mormals
[« Degr:90 |« Steps: 9+ [« Turns: 1 - [ DrawFaces |
[ Keep Criginal hmm l Draw Edges ]
| EsrudeDup | Offset 1.000 - | [ Al edges |

Cambiando las normales.

Ahora que hemos creado la cupula, necesitamos evonmaterial. Cuando cree el material
para la cupula, cambie las siguientes propiedadel®s Botones de Material (F5&dd =
0.000 Ref = 1.000Alpha = 1.000Emit = 0.020. El deslizadoEmit es la clave aqui. Esta
propiedad controla la cantidad de luz "emitida"d#esuestra cupula. 0.020 esta bien por
defecto. jRecuerde que la clpula es la parte naslgrde la escena! jTampoco queremos
demasiada luz! Usted puede expderimentar con esggiegdad para conseguir diferentes
resultados. The Emit slider here is the key. Thitirgy controls the amount of light "emitted"
from our dome. 0.020 is a good default. Remembat ttine dome is the bigger part of the
scene! you don't want too much light! But you capegiment with this setting to get different
results. Cuanto maenor sea ésta propiedad, piarsaurara mas el tiempo de resolucion
después.Material de la ctpuld.
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[ = [Ma:Material BEELR

[ME:Sphere (oA 1mat1 o .
TN | vCol Painl| TexFace|| Shadeless | [CookTorr 2| [Spec 0.50 mi———| [ Radio_|
] R 0600 i — MHards0 b |[_Wire |

[GOB00 b — | L ZTransp |
| ” =pe J [B 0.&00 I |

| [ b Alpha 1.000 B | Ak 0.5 B | [T [ Mo Mist

BEE[Hsv| DYM | [SpecTra 0.0 ————| [Add 0.0 ———] [« Zoffs: 0.000 + | Zinvert |

Material de la cupula.

En este momento hemos creado todo lo que necesitpara nuestra escena. El siguiente
paso que haremos tiene que ser alterar la cupellaano de "doble cara" a "una cara". Para
conseguir esto, seleccionaremos la malla de lalagpuolveremos a los Botones de Edicion
(F9). Haga click en el botobouble Sided(doble cara) y desactiveloC@nfigurando la
cupula y el plano como de 'una cajaRepita este proceso para el plano.

[« Decimator: 160 |
[ apply | Cancel |

| Auto Smooth |
[+ Degrin |

[ SubSurf [Textesh: |

}4Suhgwt:.1plf41r —
PHInE Centre Mew

Sticky [ Make |

YertCol|  Make | |SlowerDra|| Double Sided |
TexFac| Make | [ FasterDra | Mo ¥ .Marmal F

Configurando la cupula y el plano como de 'una‘cara

La solucion de la radiosidad

Los siguientes pasos son el corazon y alma deiainbcion global. Vaya a la vista lateral

con NUM 3 y use AKEY para seleccionar todas laslasalle nuestra escena. Ahora haga
doble click en la cadmara mientras mantiene SHIFTsgmo. No queremos que esté

seleccionada. Deberia parecerse a algo sim@eccionando todas las mallas.

Seleccionando todas las mallas.
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Después de seleccionar las mallas, vaya a la destedmara con NUM 0 y active el modo
sombreado con ZKEY ahora podemos ver dentro dédala. Seleccione el menu sombreado
(F5) y el submeno de botones radiosidad [Image:MiBRart-Xll-RadButton.png]). En el
panel Radio Too] haga click sobre el botdBollect MeshesDeberia darse cuenta de un
cambio de colores en la vista. Deberia ser algdlasina Preparando la solucién de
radiosidad.

Ahora, para mantener el suavizado de la nave dm assno la malla original, cambiaremos
deSolidaGour. Esto devolvera a nuestra nave sus bellas cuerasi@vo, sobre o misnidet
Smoothdeberia estar en los botones de Ediciéns. Tammaéasitara cambiar el valor H&ax
Subdiv Shooh 1 Propiedades de radiosidgdjNo olvide este paso!

Collect Meshes Free Radio Data ‘ GO ‘

4 5SubsSh Patch: 1+ ||« SubSh Element: 2 »

Replace kMeshes Add new Meshes
Subdiv ShnntEIement" Subdiv Shoot Patch |

Wire " . |ﬂ§ }4 MaxEl: 10000 -
|
|

tax Subdiv Shoot: 1 |

Ikdz: 100 || ElRdin: ZE—| Tz 500 || akdin: 200

FaceFilter || Element Filter |

Limit Subdivide RemoveDaouhles « Lim: 0«

.Propiedades de radiosidad.

Después de que haya seleccion&tmr y Max Subdiv Shopthaga click enGo y espere.
Blender empezara a calcular la parte emisora d&lipmila, cara por cara, de este modo
"soluciona" el render. Mientras lo hace, vera ethloi@ en la escena como mas y mas luz se va
afiadiendo a la escena y las mallas estan cambibalafién se dard cuenta de que el cursor
en Blender cambia a un contador como si fuera wmiraazion. Deje que Blender trabaje,
resolviendo el problema de Radiosidad. Dejandoemdidr la cuenta en algun punto entre 50
y 500, dependiendo de la escenal, puede estar leeclaomayoria de los casos. El tiempo de
resoluciébn depende de cuanto tiempo quiere pelenitiabajar... recuerde que puede
presionar ESC en cualquier momento para pararcelepp. Este es un area con el que se
puede expermientar para obtener diferentes resglté&®liede tomar desde 5 hasta 10 minutos
y la velocidad de su sistema también determinargran meidda cuanto tiempo tomara el
procesoSolucién de radiosidadEs nuestra nave después de 100 iteraciones.
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Solucion de radiosidad.

Después de presionar la tecla ESC y parar la @soluhaga click erReplace Meshes
(reemplazar mallas) (6ddd New Mesheafiadir nueva malla) y despuEsee Radio Data
Esto finaliza la resolucion y reemplaza la esceartareor opr la nueva escena de resolucion
Radiosidad.

Nota: Anadir en lugar de reemplazar las mallas es unaaae deshacer cambios. Usied
mantiene las mallas antiguas y puede volver a &gecadiosidad de nuevo. Pero tiene jue
mover las mallas nuevas a una nueva capa y otadtaiejas antes de renderizar.

Ahora estamos preparados para pulsar F12 y readef®ender de la solucién de
radiosidad).

Render de la solucién de radiosidad.

Texturizado

jAlldA vamos amigos! Ahora tiene un render muy limpon una luz ténue de 360 grados
usando radiosisdad. Muy bonito... pero lo siguiepue tenemos que hacer es afadir texturas
a la malla. Asi que volvamos al area de la pantadiacipal. Ahora intente seleccionar su
malla. Se dara cuenta de que no solo se seledaareve, sino también el plano y la cupula.
Esto es debido a que la radiosidad ha creado ua@anmalla Unica durante el proceso de
resolucién. Para afadir la textura, solo necesgdmaave. Asi, seleccione la malla y vaya al
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Modo Edicion. En este modo, podemos eliminar lau@ig el plano ya que no les vamos as
volver a necesitar. Puede usar LKEY para seleccitos vértices adecuados y presionar
XKEY para eliminarlos. Siga seleccionando y elimidtahasta que que quede solo la nave.
Deberia aparecer algo corha malla de la nave.Si quisieramos renderizar ahora, con F12,
solo obtendriamos un fondo negro y nuestra navebdg#o... pero de nuevo, jqueremos
texturas!

La malla de la nave.

Para afiadir texturas a la malla, debemos sepasadréas sobre las que vamos a aplicar
materiales y texturas. Para la nave, queremos raféadiiras a las alas y una seccion media.
Para hacerlo seleccione la malla de la nave, waual Modo Edicion. Seleccione un vértice
cerca del final del alaa y presione LKEY para sste@r los vértices enlazados. Haga lo
mismo con el otro lado. Ahora seleccione las avesias enSeparando las partes de la nave
que seran texturizadas.Cuando lo tenga, presione PKEY para separar kdices
seleccionados.

Separando las partes de la nave que seran texkasiza
Ahora tenemos nuestra seccion del ala separadames preparados para afiadir materiales y

texturas. Queremos crear un nuevo material pagameslia. Para conseguir un resultado de
aspecto metalico, podemos usar las propiedadeguspee ver eMaterial "Metalico".
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| | b ||f-‘«|pha1.l:||:||:| S| (A 0.5 S/ [Emi 0.0] o st

R Hsv] Dvi | [SpecTra .00 ————]  [Add 0.0 | [ Zoffs: 0.000 || Zinven |

Material "Metélico".

Es el momento de afiadir las texturas. Queremosegairs algunos resultados bien
elaborados. Necesitaremos dos mapas de relievegaaranuras y dos mascaras para pintar
y 'calcar'. Hay, de este modo, cuatro texturas fmgaalas de la nave que tienen que ser
creadas, como se puede ver@matro texturas, desde la esquina superior izquaereh el
sentido de las agujas del reloj: RaiderBM, RaiderMhrkings, Raider.

Cuatro texturas, desde la esquina superior izcaiezd el sentido de las agujas del reloj:
RaiderBM, RaiderDI, Markings, Raider.

Las texturas deberian ir situadas en cuatro cadelesaterial en la malla global de la nave.
'‘RaiderBM' y 'RaiderDI' deberian ponerse en negdli@R (Configuracion de texturagbajo

- clic dos veces YNOR se volvera amarillo). '‘Raider' deberia ponersenegativo elRef
(Configuracién de texturasnedio).
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¢, Qué material?:Una malla importada de una resolucion de radiosiieag normalment 2
mas de un material sobre ella. Es importante oerat material "original" correcto.

P mor [ Csp | Cmir [ Ref |
Spec | Hard | alpha | Emit |

[ Col | mor [ Csp | Cmir [GERT
[ Spec | Hard | a&lpha | Emit

[ Cor WM Csp | Crir et ]
Spec | Hard | Alpha |  Emit |

Configuracion de texturas.

El resultado es el plateado metéalico deseado patahlina de la nave. Finalmente la cuarta
textura, 'Markings', se sitla &ol en los botones de materi@dnfiguracién de texturas.
arriba). Esto dara a la nave su propia marcasignias. Nuestra nave es totalmente plana, asi
gue la proyecciorFlat (Plana) es adecuada. Cuando sea una forma madegmrspra
necesario algo de mapeado UV para conseguir buesodtados. La previsualizacién del
material para la malla deberia ser algo c&revisualizacidn completa de material.

oy L ™ if

Previsualizacién completa de material.

Nuestras texturaso se veraren la renderizacion por ahora (excepto markingsjjye los
tipos de textura "Nor" y "Ref" reaccionan a la lgg,no hay fuente de iluminacién en la
escena! De este modo, ahora necesitamos afiadlampara o dos, teniendo en mente que
nuestra nave ya esta bien iluminada por la solugeéradiosidad, de modo que la energia de
las lamparas debe ser muy débil. Una vez tengdésopgaras, intente un test de render.
Experimente con las lamparas hasta obtener eltadsuldeseado. El render finalylon
Raider renderizado con radiosidadnuestra una bonita y bien iluminada nave de @salh
texturizado suave.
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PARTE XlIl - HERRAMIENTAS ESPECIALES DE MODELADO

Capitulos

Particulas

Interaccion de particulas
Build and Waves
DupliVerts

DupliFrames

Particulas

Particulas sencillas

El sistema de particulas de Blender es rapidoiblley potente. Cada Objeto de Malla puede
servir como emisor de particulas. Los Halos pueskmusados como particulas y con la
opcion DupliVert, también los objetos. Estos otgeton DupliVert pueden ser de cualquier
tipo de Blender, por ejemplo, Mallas, Curvas Melisba incluso focos. Las particulas
pueden ser influenciadas por fuerzas globales gamalar efectos fisicos, como gravedad o
viento. Con estas posibilidades se pueden genanaroh fuego, explosiones, fuegos
artificiales o incluso bandadas de péajaros. Cormpéaticulas estaticas se puede generar pelo,
pieles, hierba o plantas.

El primer sistema de particulas

Reinicia Blender a la escena por defecto, o creaeseena con un solo plano desde la vista
superior. Este plano serd nuestro emisor de phasicRota la vista hasta que tengas una
buena vision del plano y el espacio sobreHEle(nisor.).

El emisor.
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Cambia al panetffects en el Object Context (F7 ) y haz click en el botoiNEW
Effect en la mitad del Panel. Cambia la lista desplegaleleMenuButton desdBuild a
Particles Ahora se mostraran los botones de particuBagofes de particulds.

Effects

| NEWEffect | Delete || Recalcal| | tatic | Fartices =

[ Tot: 1000 || Sta: 1.00¢ |[ End: 100.00 || -Life: 50.00 ||« Keys:& -

[ Curwtul: 00 ||« mat: 1 o || < puit: 0.0000 |[Life: 50.00 ||« Child: 4 |

[ andllife: 0.000 | [+ Seed: 0 || Face || Bapline || “ect || WectSize 0.000 |

[ morm: 0.000 [ 0k: 0,000 || Rand: 0.000|[ Tex: 0.000 |[Bamp: 0.000]

[50.000 ) [¥:0.000 | | %0.000 | 0.000 )7 [ RGE || Grad)

Farce: Texture:
Botones de particulas.

[z 1000 || " | [Haki: 0.050 |

En el NumButtorNorm: ponga 0.100 con un click en la parte derechaa®éibo use SHIFT-
LMB para introducir el valor por teclado. Reprodaiza animacion presionando ALT-A con

el raton sobre la ventana 3D. Vera una cadena iieydas ascendiendo verticalmente desde
los cuatro vértices. Felicidades - jAcaba de ceeaprimer sistema de particulas en unos
sencillos pasos!. Para crear un sistema un pocanteesante, es necesario adentrarse mas
en el sistema y sus boton€sd¢piedades de particulgs.

- El pardmetrorlot: controla la cantidad total de particulas. En CRUavas y rapidas
podra ampliar este nUmero sin notar una disminug@mendimiento.

- El ndmero total de particulas indicadas en el b@win se crean uniformemente a lo
largo de un intervalo de tiempo. Dicho intervaltdedefinido por los NumButtons
Sta: y End:, que controlan el frame de inicio y el final engele las particulas son

generadas.

« Las particulas tienen un tiempo de vida, duran iimero de frames, desde que se
crean hasta que desaparecen. Puede cambiar ebtdampda de las particulas con el

NumButtonLife:.

« ElI NumButtonNorm: es usado para dar a las particulas una velocideidlicon un
valor constante (0.1), direccionado a lo largo akeriormales del vértice. Para hacer
ésto mas "aleatorio" puede modificar el NumButRend: hasta 0.1 también. Esto
también hace que las particulas empiecen con ureim de velocidad aleatoria.

+ Use el grupo de NumButto®®rce: para simular una fuerza constante, como viento o
gravedad. Un valor dBorce: Z: de -0.1 hard que las particulas caigan al suelo, p

ejemplo.

Effects

| MEWEffect | Delete || Recalcal| | Static ||Partices <]

| Tot: 30000 || < Sta: 0.00+ |[“End: 100.00

[“Life: 0.00 [ Keys: 8- |

[ Curtul: 0 |[ < mat: 1 ¢ [ muit: 00000

[“Life: 50.00° || Child: 4 |

[‘andiife: 0.000 | [ Seed: 0 |[ Face || Bspline || ect |[WectSize 0.000 |

[ Morm: 0.100 || \Ok: 0.000 |[Rand: 0.100 ][ Tex: 0.000 |[Damp: 0.000]

(#0000 |[v:0.000 | [%:0.000 [ #:0.000 | [ [(RGE | Grad]

Force: 2. -0.000 | Testure: [2Z:1.000 || Mabla: 0.050 |
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Propiedades de particulas.

Esto deberia ser suficiente para que empezarahpet@nga miedo de manipular algunos de
los otros pardmetros mientras esta experimentdrma® cubriremos en detalle en secciones
posteriores.

Renderizando un sistema de particulas

Es posible que haya intentado a renderizar unadmagn el ejemplo de antes. Si la camara
estaba correctamente alineada, habra visto unaeimaggra con unos puntos grisdceos en
ella. Este es el Halo-material estandard que Bleasigna a un sistema de particulas creado
nuevo. Posicione la cAmara de forma que obtengduwe@a vision del sistema de particulas.
Si desea afadir un ambiente sencillo, recuerde iraf@gunas luces. Los Halos son
renderizados sin luces, mientras no se hayan itholigezero otros objetos necesitan luces para
ser visibles. Vaya a los Botones de Materiales gFéfiada un nuevo material para el emisor
si no lo ha hecho antes. Haga click en el BotéridHan el medio de la tabld@fopiedades
del Halo).

|

™ [=] M Material x=lF]
e e s m—

Hard 50 —

) R — [ fings |

lE 0,500 J:J [« Rings:0 [+ Lines:& ]

Ling | (E2.500 — [ sta:4 [0 Seedio | [ HaloTex |

e E0.155 [ — o

—I[AIphaLDDD — |

[EER[Hsv] ovn | [Specranoon ——— |

Propiedades del Halo.

Los Botones de Material cambian a los Botones de.HHija Line, y ajusteLines:a un valor
de su eleccion (puede ver el efecto directamenteerenMaterial-Preview). Disminuya
HaloSize:a 0.30, y elija un color para el Halo y para leeas Propiedades del Hal.
Ahora puede renderizar una imagen con F12, o uiraaaion completa y ver miles de
estrellas volando alrededdtgtrellas disparandosg.

Estrellas disparandose.
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Objetos como particulas

Es muy facil crear objetos como particulas, es teaxaente la misma técnica descrita en
modelado_especial_con_dupliverEmpiece creando un cubo, o cualquier otro objgte
desee, en su escena. Merece la pena pensar sopoteteia de su ordenador, dado que
vamos a tener tantos objetos coffat: indique, en la escena. jEsto significa tener &anto
vértices como el objeto elegido por el valorTag:! Escale el nuevo objeto disminuyendolo
hasta que encaje con la escala general de la esdboea seleccione el objeto, y haga
SHIFT-RMB con el emisor y hagalo padre del cubondsaCTRL-P. Elija el emisor solo y
seleccione la opcion "DupliVerts" en el Padelim Settingddel Object Context (F7). Los
cubos con la opcién "DupliVert" apareceran inmextiznte en la ventana 3D.

Effects

Tracky B0 2] -®[-v[-2] [upx [+ |E | neweEfect | Deiste || Recaical | static ||Patices =]

[ Draw Key |[Draw Key Sd[ Powertrack |[SlowPar| &
[« Tat 400+ ||« 5ta: 0.000 || End: 100.00 || Life: 200.00 |« Keys: 8. |

ST [ Rot ||_MNo Speed | [“Curbul 0 ||« Mat 1 - || Mult 0.000 || Life: 50.00 || Chile: 4 |

|« DupStat  oJl<  DupOm1 | [Graie 0.000] [ Gesd 01 |[Face| Bepin TN Vectize 0.00d]
[+ DupEnd1oo - |[- DupOf 0 b

| Offs Ob || Offs Par||  Offs Particle | oo

[ ™orm: 0.100 |[“Ob: 0.000 || Rand: 0.052| Tex: 0.000 |[Damp: 0.100|

: — [ o000 v 0000 | [ 0000 0000 | [RGB || Grad|
“TimeOffset: 0.00- || Automatic Time || Prapeed ‘ Force: Tesdura: |‘Z: 1.000 | |Nabla: D.DSIEI|

Colocando las particulas con DupliVert.

Usted podria querer reducir el nimero de particptasionando ALT-A Colocando las
particulas con DupliVer}. En la animacion se dara cuenta que todos logscobmparten la
misma orientacion. Esto puede ser interesante, f@nbién puede serlo tener los cubos
orientados aleatoriamente. Esto lo podemos hadeccsenando la opciorVect en los
parametros de particula, que causa que los dujgiesbsigan la rotacion de las particulas,
resultando un movimiento mas natur@b(ocando las particulas con DupliVgrtPodemos
ver un frame de la animaciéRénderizado de particulas con DupliVrt.

Objeto original: Recuerde mover el objeto original fuera de la viltaamara, ya que al
contrario que una Malla de DupliVerts normal, lastigulas con DupliVert también
seran renderizadas.

Renderizado de particulas con Du‘r/JIiVert.
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Haciendo fuego con las particulas

El sistema de particulas de Blender es muy Uté freacer fuego y humo realista. Esto podria
ser una vela, una hoguera, o una casa ardiendmtdtesante conocer como el fuego esta
condicionado por la fisica. Las llamas de un fusgo gases calientes. Ascienden porque su
densidad es menos que la del aire frio circunddm=g.llamas son calientes y brillan en el
medio, y se vha haciendo mas oscuras hacia sugtesim

Prepare un escenario sencillo para nuestro fuegoatgunos trozos de madera, y algunas
piedras. Configuracion de la hoguerg.

[4}]

Cnfiguracién de la hoguera.

El sistema de particulas

Afiada un plano en el medio del circulo de piedEsste plano sera nuestro emisor de
particulas. Subdivida el plano una vez. Ahora pado&er los vértices a una posicion en la
madera donde las llamas (particulas) se deberiginan

Ahora vaya al Object Conext F7 y afiada un nuevctefde particulas al plano. Los nimeros
aqui indicados Gonfiguracion de las particulas de fuegaleberian valer para un fuego
realista, pero alguna puede ser necesaria algud#icagcion, dependiendo del tamafio del
emisor actual.

Caonstraints Effects |

| NEW Effect | Delete |Recalcal | Stafic |Particles = |

]
[“Tot 1003 |[ ta: -50.00 | End: 100.00 [ Life: 30.00 |~ Keys: & |
[Curkdul: 0 ||~ Mat 1 - |[-Mult 0.000 | [ Life: 50.00 |- Child: 4 |

| ndlife: 0.300| | Seed: 0 ||Face |55 00 Vect || VectSize 0.000|
[ arm: -0.008 || ©h: 0.000 || and: 0.014 || Tex: 0.000 || amp: 0.100]

[¥: 0000 : 0000 | |3 0000 % 0.000 )| o | RGE || Grad|
Force: |Z: 0202 | Testure: | Z:1.000 | | abla: 0.050

Configuracion de las particulas de fuego.

Algunas notas:
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Para tener el fuego ardiendo desde el principia @aimacion hag&ta: negativo. Por
ejemplo, intente -50. El valor dénd: deberia reflejar la longitud deseada para la
animacion.

El valor de las particulasife: es 30. Normalmente podria estar sobre 50 por ahora
Usaremos este parametro después cuando ajustealbgdade las llamas.

Haga el parametridorm: un poco negativo como por ejmplo (-0.008) queltasuun
fuego mas potente en su base.

Use Force: Z: alrededor de 0.200. Si su fuego parece demasa&to, lajuste este
parametro.

CambieDamp:a 0.100 para frenar las llamas al cabo de un rato.

Active el botonBspline Esto usard un método de interpolacién que daghmmas
movimiento de fluido.

Para afadir algo de aleatoriedad a nuestras pdagjcajuste el parametrBand:
alrededor de 0.014. Use el paramd®andlife: para afiadir aleatoriedad e la vida de
las particulas; un valor muy alto nos dara unadlamy viva.

Use alrededor de 600-1000 particulas en totallpaaaimacion Tot:).

El la ventana 3D, obetendr4 una primera impresiéncdmo de realistas quedara el
movimiento de las llamas. Pero lo més importanta paestro fuego sera el material.

El material de fuego

Con el emisor de particulas seleccionado, vayaat¢lpde sombreado F5 y afiada un nuevo
Material. Haga este nuevo material de tipo Halavantio el botorHalo. Active también
HaloTex situado debajo de dicho botdn. Esto nos permisexr una textura mas adelante.

(] [= [MAFlame [x[=(F] [
ME:Flane oelEElE imatn ¢ [ HaloSize: 0.50  © Flare
EI [Hard 51 [ [— —
(@] [Add_0.705 L::gz
lEI 2 {2 10%%% I“J [F Rings: 4 [\ Lines: 12 + | Star
e - [ Stard [ Seed:d | " HaloTex |
@[B L.000 l HaloPun
[Alpha 0700 B — | ¥ Alpha
(4] EEET R3] DYN | [SpecTra 00 ——e| Shaded
|| clouds NESRA P Mor | csp | Cmir | Rer | [0V [ Object | |
E Gl Spec | Hard | Alpha | Emit | [ Glob [WETEEN( Stick [ Win [ Mor [ Refl |
——— [l cear 1] [ e [EED [Cuke | [ ofs¥o000 ]
IR (v Aot (Sut) Tube |[ Sphe | [« ofsvo0ooo |
e
G 1.000 I A ~ sizex 100 -
U Y]

[Mor 0.500 1—u——]
|] [Var1.000 sssssssal]

X [ sezim ]

[Dvar 1.00

Material de Llamas.

Asigne al material un color rojo completamente isata con los deslizadores RGB (RGB-
sliders). Disminuya el valor Aplha a 0.700; éstagahéas llamas un poco transparentes.

Aumente el deslizador AfadiAdd) hasta 0.700, asi los Halos potenciaran a los dedando
un brillo interior a las llamas, y mas oscuro etegar. (Material de Llamag.
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Texture | Colos

[=]TEClouss BEE Default Soit noise IEECR
T (o ]

[ MoiseSize : DBO0 » [« WoiseDepth: 2 |

[ image | [ Envhap |

arhle
Stucci Wood
| tagic Blend

[ Default var Noise Plugin

Textura de las llamas.

Si ahora hace un render de prueba, vera que settepeer una brillante llama roja. Para darle
un toque mas realista, necesitaremos una textuentids el emisor siga seleccionado, vaya
al Panel de Texturas (Texture Panel) y afiada ueganextura del tipo Nub&{oud), en los
botones de textura (F6). Ajuste el Tamafo de R(MuseSize:a 0.600. Textura de las
llamag. Vuelva a los botones de Materid y haga el color de textura a un amarillo con los
deslizadores RGB en el lado derecho de los botdeematerial. Para ajustar los puntos
amarillos en la textura de nube, disminuya el vd®iTamano YSizeY a 0.30. Un render de
prueba ahora nos mostrara un bonito fuego. Peraimeg necesitando crear particulas
apagandose en lo alto del fuego. Podemos consésgfoircon una animacion délphay del
Tamafio del Halodel material. Asegurese que su animacion estal draree 1 (SHIFT-
LEFTARROW) y mueva el raton hasta la ventana deeri@és. Ahora presione la tecla
IKEY vy elija Alpha del menu empergente. Avance airh de tiempos hasta el frame 100, e
introduzca un valor Alpha de 0.0 e inserte otraelpgara el Alpha con la tecla IKEY. Cambie
una de las ventanas a una ventana IPO. Activpelde material IPO haciendo click en la
seccion del menu correspondiente. Ahora vera umgacdel canal Alpha del material
(Material IPO del fuego).

Nota: Una animacion para un material de particulas siemgsta mapeada desde |os
primeros 100 frames de animacion hasta el periedad# de la particula. Esto significa cue
cuando desvanecemos un material en un frame del@0auna particula con un periodo de
vida de 50, se desvanecera en ése tiempo.

Material IPO del fuego.

Ahora puede renderizar la animacion. Quiza debaaeéilgunos parametros como el periodo
de vida de las particulas. Puede afiadir un maytismgo a la escena animando las luces (0
usando luces direccionales con sombra) y afiadiandsistema de particulas de chispas al
fuego. También es recomendado animar el emisor giatemer llamas mucho mas vivas, o

usar mas de un emisd®énder Final.
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Render Final.

Una simple explosion

Esta explosion esta disefiada para ser usada catumtanimada, para insertarla en la escena
actual o para ser usada como textura animada.uRamnder estatico, o una camara lenta de
una explosion, es posible que necesitemos hageoammas de trabajo para hacer que se vea
realmente bien. Pero tenga en cuenta, que nuegitas®n sélo sera vista durante medio
segundol(a explosion.

: g :
ssssssnsnssssssssssRRRIRRIBRO RO YD

&

sssssssRsRNREERRRRRRRRRRRRRRRRRRRERERBRBRBREY
La explosion.

Como emisor para la explosion he elegido una leBgicoSphere). Para hacer la explosion
un tanto irregular, he eliminado patrones de vesticon la funcion de seleccidn circular en el

modo Edicién (Edit Mode). Para una escena congretltia ser mejor usar un objeto como

emisor, que esté formado de forma diferente, pempljo, el objeto actual que se quiera

explotar. Mi explosion estd compuesta por dos msigtede particulas, uno para la nuve de
gases calientes, y otro para las chispas. He cagidosersion girada del emisor para generar
las chispas. Ademas, he animado la rotacion desmhoisores mientras las particulas son
generadas.

Los materiales

Las particulas para la explosion son de un matkliaéh muy claro, con una textura de nube
para afadir aleatoriedad, las chispas tambiénrtianematerial similar, mire desdéaterial
para la nube de la explosi6hastaTextura de ambos.

Mg Input

™ = [M&Cloud BEE | Halo | U+ [ Obiect I Mor [ Csp | Cmir [ Ref |
@l [MESphere 010 | OE|IE[ THeAT | HaloSize: 040 — Glob [T Stick | win [ Tor [ Fef Spec | Hard [ Emit |
Fard50 bl

Angs | HCH [ onKO000 H| | o g o i

]} S ‘ Add [ 000 | — | Z] (TR |k o]
i - T Rings: 4 [ Lines:12_ | Star [ oRZ0000 ] | =7 ;
Line Sl - < Stard | Seed:O | | HaloTex | SRl 1| T ’

L — [ eeev100 |  ‘moom Col 1000 -

Hpha 0,532 = [ 7 A | o] Mor 0500 ———

[ H5 ] DN [SpecTra 000—— | Shatked [Dvar 1000l [var 1000 s |

Material para la nube de la explosion.
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| | e Input |
n < [Wa:gparks [x[a[F] [0V | Objest | W Mor [ Csp [ Cmir
W [MESghere 01T |06 [ Tt | [ Fessize0an Goh [N Bk | Wi [ Nor [ Fefl Goec [ Mard | Enit
B llll S| ; )
] [Fings | L e e TR i BT P T
™ O -] ARl Tee ]| [The|5pe]  [L_oavomm o
@ -\DD‘DDD : ] « Rings: 4 |« Lines: 12 T ofsz00on - T I
[Lne| e [LSwd | w0 ] (BFE Cem T —_|
Ring| =3 [ @10 | [poom Col1.000 =
Hpha 0245 m—— | CAMHA B Mar 0,500 1———
[T s [ Ovi | [SpecTra000——— | [OVer T 00| [Vr 1000

Material para las chispas.

Texture Cooors |
(= [TE:Coucs [2[x[&lF] Detouit BT Sott nose RETETT

Clouds
[+ MaoiseSize :0.390 - | NoizeDepth:2 |
| | [_image | [ Envetdap |

tagic | | Blend |
Maize | [ Plugin |

[ Default War| [

Textura de ambos.

Anime el valor Alpha del de las particulas del Hdé1.0 a 0.0 en los primeros 100 frames.
Esto hara que sean mapeadas al periodo de vidasdeatticulas, como es normal. Dese
cuenta de la propiedastaren el material de las chispas (Figure 20-17). BEsidela un poco
las chispas. También podriamos haber usado unardegtpecial para conseguir esto, de
todas maneras, en este caso, la manera mas fashedo la propieddstar.

Los sistemas de particulas

Constraints Effects |

| MEWEfect | Delete ||Recalce) | Stafic ||Paricles = |
|

|« Tot: 401 || Sta: 1.000 ||« End: 4.00+ || Life: 10.00 || - Keys: & |
[ Curbdul: 0 [~ Mat: 1 - || Mult: 0.000 | Life: 50.00 |- Child: 4 |

| ndlife: 0.444 | |- Seed: 0 || Face| Bsplin|| vect || wectSize 0.000|
| Morm: 0.100 || Ob: 0.000 || and: 0.032 || Tex: 0.000 | amp: 0.062 |

| #: 0.000| % 0000 | | 0000 % 0.000 | nt | RGE || Grad |
Force: |.Z:0.000 | Texture: | Z:1.000 | [ Cabla: 0.050 |

Sistema de particulas para las nubes.

Caonstraints Effects |

| NEW Effect | Delete || Recalcal | Static ||Particles =]
]

[« Tot: 403 || Sta: 1.00 ||« End: 4.00 || Life: 10.00 || - Keys: & |
[“Curhul: 0 [+ Mat 1+ |[ ‘Mult: 0.000 |[ Life: 50.00 || Child: 4 |
[ ndlife: 2.000 | [« Seed: 0 || Face| Bsplin R0 | ¥ectSize 0.000]

| Morm: 0,160 || Ob: 0.000 || and: 0.032 || Tex: 0.000 | amp: 0.062 |

| #: 0000 v 0000 | | 0000|0000 it [ RGB || Grad|

Force: | .Z:0.000 | Texture: | Z:1.000 | | abla: 0.050 |
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Sistema de particulas para las chispas.

Como puede ver efistema de particulas para las nubg&nSistema de particulas para las
chispas los pardmetros son basicamente los mismos. keaedifia esta en la propiedad Vect
para las chispas, y una mayor cantidad\Nemm: para provocar mayor velocidad a dichas
chispas. También he situado el valorRendlife: para las chispas a 2.000 dando una forma
irregular. Le sugiero que empiece a experimensando estos parametros como inicio. Los
valores a utilizar dependen de lo que quiera cansemtente afiadir mas emisores para
obtener escombros, humo, etc.

Fuegos Artificiales

Un bot6n que todavia no hemos usado édudl:. Toda la tercera linea de botones del panel
esté relacionada con ésto. Cree un plano y afladstema de particulas al mismo. Ajuste los
pardmetros de forma que obtenga algunas partieollasdo en el cielo, y aumente el valor de
Mult: a 1.0. Esto provocara que el 100% de las par§@gaeren particulas hijas cuando su
periodo de vida acabe. Asi, cada particula generaafro hijos. Entonces necesitamos
aumentar el valor Hijosdhild:) a alrededor de 90 (Figure 20-21). Ahora deberfam fuego
artificial convicente hecho con particulas cuandevigualice la escena con ALT-A.

Effects

| NEWEffect | Delete || Recalcal | Static ||Particles =]

[« Tat 800 || Sta: 1.000 || End: 100.00 || Life: 50.00 || - Keys: & |
[ “Curhul: 0 ||« Mat 1 | Mult: 1.000 || Life: 50.00 | Child: 30 |

| ndlife: 0.200 | |- Seed: 0 || Face| Bsplin| vect || ¥ectSize 0.000|
| Morm: 0.300 || Ob: 0.000 || and: 0.100 || Tex: 0.000| amp: 0.062 |

| #: 0.000| % 0000 | | 0000 % 0.000 | ot | RGE || Grad |
Force: | Z:-0.096| Texture: | Z:1.000 |[ || abla: 0.050 |

Botones de multiplicacién de particulas

Cuando renderice los fuegos artificiales, no pagtenuy impresionantes. Esto es debido al
material estandard de Halo asignado por BlenderldP@anto el siguiente paso es asignar un
mejor material. Asegurese que tiene el emisor s@leado y vaya al panel de sombreado
(Shading Context) y a los botones de material (RBada un nuevo material con Boton de
Menu, y seleccione el tipdalo.

[= [MAMaterial 1 [x[&lF] [*¥ alo
ME:Flane oB A _2matr ] [ HaloSize: 0.50 r Flae
[Hard 50 e -
[add ooo0 Gings
2o ga'zﬂa ::{ [ Rings:4 + |« Lines:6 | Star
|
=3 i - [« Star4a ] Seed:7 /] HaloTex
N —
ing l HaloFun
[&lpha 1.000 sl ¥ &lpha
[ Hsv] ovn | [SpecTra 0.00———| Shaded

Material de los fuegos artificiales 1.
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He usado un material halo muy claro; puede vemlrsmetros eMaterial de los fuegos
artificiales 1. La animacion renderizada ahora se vera muchorymmegoo aiun queda algo que
podemos hacer.

Mientras el emisor esté seleccionado, vaya al padieion (Editing Context) F9 y afiada un

nuevo indice de material haciendo click en el bdtéwen el panel Enlace y materialésnk
and Material$ (Afiadiendo un segundo material al emikor.

]

| |
| Select || Deselect|

kdaterial 1

¢ 2 Mat 1 h” '?|

R =3N || Delete

Assign

| Set Smooth || Set Solid |
Afadiendo un segundo material al emisor.

Ahora vuelva al panel de sombreado (Shading Cont&dra que el panel de datos del
material ha cambiado de color a azul. El boton dda? indica que este material es usado
por dos usuarios. Ahora haga click en el b&dnconfirme la ventana emergente. Cambie el
nombre del material a "Material 2" y cdambie ebealel halo y las lineadAaterial 2).

] [Z[M&Material 2 [xl&lF] [*¥
™ ME:Plane cefEE _ematz »] [ HaloSize: 0,50 v :Flare
[Hard 50 — | .

I’j [&dd poop  ———— ] -Ehi
,—| - {2 ﬂﬂﬂﬂ | } [« Rings:4 |+ Lines:6 ] [ star_|
= - - [\ stara ] Seed:7 | EEGES
5- [B 0800 —— | %

m [Alpha 1.000 sl #_Alpha

[4] Hsv[ D¥N ] [SpecTra D00 | Shaded

Material 2.

Vuelva a los parametros de particulas y cambieotindVat: a "2". Renderice de nuevo y
vera que la primera generacion de particulas estado el primer material y la segunda
generacion el segundo material. Mediante este rogtodde conseguir hasta 16 materiales
para las particulas (Es el nUmero maximo de ingiaes los materiales).

Méas mejoras: Aparte de cambiar los materiales, también puededal$as IPOs del materiill
para animar las propiedades de cada uno de losiatede

Controlando las particulas mediante celosia

El sistema de particulas de Blender es muy potgntt,camino de las particulas no solo
estara determinado por las fuerzas sino canalipadaina celosia. Cree una sipmle maya
cuadrada y afiada un sistema de particulas en eflaun una fuerza-z negativa y los
pardmetros generales &bpiedades de particula.
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v constaints ______ETO

| NEW Efiect | Delete || Recalca] | Stafic [Paricles = |

[ndlife: 0.500 | [ Seed: 0 [ Face|[Bsplin [ Vect |[ WectsSize 0.000]

[ Morm: 0.200 [ Ob: 0.000 |[ and: 0.005 || Tex: 0.000][ amp: 0.000 |

(5 0000 [ V: 000 | [ 0080 [ . w00 |
Force: [2.-0000]  Tesure: [ 2:1000 ] || abla: 0050

b
i
3
i
i
t
+
4
L
]
.

Propiedades de particula.

Esto podria ser un buen humo para cuatro pequeges$ en un dia con poco viento, pero
gueremos arremolinarlo. Aflada una celosia y deflero@mmo ve efPropiedades de celosia.

Propiedades de celosia.

Asocie el emisor de particulas con la celosia (GPRLSI ahora selecciona el emisor de
particulas cambie a los botones de animacion (FpfesioneRecalcAllahora se dara cuenta
que las particulas siguen, en mayor o menor meldidzlosia (Figure 20-27 en la izquierda).

Una mejora afiadida, rote cada seccidn horizontkl delosia 60 grados en el sentido horario
desde la vista superior incrementalmente, comatsiviera haciendo un tornillo. Después,
recalcule de nuevo las particulas. El resultadd esEfectos de deformacién de celosiala
derecha.
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Efectos de deformaciéon de celosia.

El remolino es evidente, y por supuesto, puede eguis mayores efectos rotando mas la
celosia, o usando una con mas subdivisiones. &i b emisor un material Halo y renderiza
vera algo comdrarticulas normales, izquierda; Particulas vecttei® centro; Y objetos con
vertices duplicados siguiendo las particulas, deeeen la izquierda.

Particulas normales, izquierda; Particulas vedesjacentro; Y objetos con vertices
duplicados siguiendo las particulas, derecha.

Si selecciona el emisor, vaya a los botones deaidm y presione el botén de particMiect
Las particulas cambiardn de ser puntos a segmentws, una longitud y direccion
proporcional a la velocidad de la particula. Undexizado deberia dar un resultado como
Particulas normales, izquierda; Particulas vectéem centro; Y objetos con vertices
duplicados siguiendo las particulas, derecka el medio. Si ahora duplica los vertices
(DupliVert) de un objeto al emisor, asocidndolo (Parent) giemalo click en el boton
DupliVert, el objeto con vertices duplicados tendmamisma orientacion que el objeto
original si las particulas son normales, pero séirieado con la direcciéon de las mismas si
estan seleccionadas comert Seleccionando el Objeto Original y jugando cos botones
Track puede cambiar la orientacidPafticulas normales, izquierda; Particulas vecttem
centro; Y objetos con vertices duplicados siguieladgarticulas, derecha la derecha).
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Particulas estaticas

Las particulas estaticas son muy Utiles cuandarmeaobjetos como fibras, hierba, pelo y
plantas. Intente crear un pequefio personaje, oleimemte una pelota, para probar las
particulas estaticas. Intente por ejemplo, unagi@glbola de pelo'. El emisor no se renderiza,
asi que dupligue la maya (o el objeto que quieea ysconviértalo en una malla (ALT-C)).
Podria ser buena idea subdividir la malla con aotél para obtener algo de aleatoriedad en
ella. Si termina con una malla demasiado densa, "B$eninar duplicados (Remove
Doubles)" con un limite elevado. Elimine las pares$ circulo donde no quiera tener pelo.
Ahora, asigne el sistema de particulas y camtaeopdtionStatic

| e | Particles =
]

| Tot: 10000 || - Step: 1 o || <Life: 1.000 || < Keys: &
[ “Curtdul: 0 ||« Mat: 1 || #ult: 0.000 || Life: 50.00 | - Child: 4

[ndlife: 1.056| [« Seed: 0 |72 TEE [ WectSize 1.000]
[Morm: 0.090[ Oh: 0.000 || and: 0.212 || Tex: 0.000] amp: 0.024]

| Bsplin]

[%:0.000] V. 0.000 | [:0.000)[ ¥ 0.000 | [RGE][Grac]
|
Force: [Z:-0296| Testure: [Z:1.000 ] [ ahla; 0.050]

Propiedades de particulas estaticas.

Use los parametros que puede ver Rropiedades de particulas estaticaon la
combinacion delife y Norm puede controlar la longitud del pelo. Use unaZaeen una
direccién Z negativa para permitir que el pelo senlge. Active la propiedaéace para
generar las particulas, no solo en los vértices, simbien distribuidas por las caras. Active
tambiénVect est6 generara la fibra como particulas. La ingrain del pasoStepindica
cuantas particulas por periodo de vida son genera&ifielo en un valor pequefio para
obtener curvas mas suaves para las particulaggyiiese de no pasar por alto el valor de la
propiedadRand Cuando renderice, vera que obtiene particulasdifugninadas. ElI material
usado para las particulas estaticas es muy impestd@ modo que afiada un material para el
emisor en el panel de sombreado (Shading ConfeX}) (

)] [=[Mamaterialont |2 [%]&]F]
@] [MESphere.00z |[OBIE. _iMati ] [ HaloSize: 0.00 | Flare
[Hard 13 —_—| :
(@ [Add 0534 | fi'r?g:
IE' -[R LiE00 | = [« Rings: 4 + [ Lines:12 | Star
Line [S SESZD I [« Starn4 »|< Seed:D +| el T |
Ring Bl J HaloPun
[Alpha 1.000 ]| | X Alpha |
4] HS | DM | [SpecTra 0.0 —— | Sh

Propiedades de material.
He usado un tamafio de Haldalosiz§ muy pequefio (0.001). En el botén numérico no se

podra ver asi que para ajustarlo, haga click dro&n con LMB pulsado mientras mantiene
SHIFT apretado. ACtive la opcion sombread@hddedl para que las particulas se vean
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influenciadas por las luces de la escena, depuése ataloTex Ahora vamos a usar una
textura para sombrear los pel&@sdpiedades de material.

Cur: 0 b! el |

<Pos 0.000- [E |10 < [ A 0000 |
R 0,000 ——— |G 0.00 | | B 0.000 |

Colorband Arid ] 1 Cur:1 r Crel |
Pos 05000 [E [0 5 (B4 1.000 |
Ri0.737 L= GO [ | B 0.338 b — |

Colarband Add '|1 Cur: 2 br Crel |

<Pos 1.000- [E |10 < [l 40000 0|
R 0.000 ——— |G 0.00 | | & 0,000 |

Propiedades de banda de colores de textura.

Vaya al subpanel de textura (Texture sub-contdx®) (¢ afiada un nuevo tipo de textura
Blend Elija como subtipd.in. Active la opcién banda de colo€dlorband y ajuste los
colores como se ve dAropiedades de banda de colores de textu@btendra un bonito
degradado, desde trasparente hasta purpura, vidvaEnnuevo a transparente.

|
SR vor [ Csp [ Cmir [ Ref |
Spec Hard alpha  [IIEN

[Uv | Object | |

[ Glob [WEIT stick | Win | Nar | Refl |

IEEN Cube | [ ofs® 0.000 - o —

Tube [ Sphe ] |4 ofsy 0.000 - [ EHEH Eg” v J| WIII
[ ofsZ 0.000 ] S 7

LB ¥][(Z] [ sizeX7.00 ] [G1.000 s | i =]

LB Z] [ size¥ 310 | | [E1.000 i | olE

I(E3(EA| = | [ sizezi00 | [Noros00 I |

[Divar 1.00 M || [Var 1.000 ||

Propiedades de textura en los botones de material.

Vuelva al subpanel de los botones de material glasse quélphaesta activado en la salida
del mapeado de textura (texture mapping outpud)detecha de los botones de material. Use
sizeXy sizeYpara definir la forma del halo en la previsualidacdel material como una
pefiefia fibra Fropiedades de textura en los botones de materi&i su pelo no es
suficientemente denso, incremente el nUmero ddcpls conTot o aflada mas emisores.
También cambie los parametros para los emisoresoadles para obtener algo de variacion
en los pelos.Resultado fina).
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Resultado final.

Interaccidon entre Particulas

Introduccién

El sistema de particulas de Blender permite quedakculas interactien de dos maneras -
campos de fuerza (force fields) y desvio (deflejtio

« Campos de Fuerza
Existen dos tipos de campos de fuerza:

« Campo de Fuerzastandar- Se comporta como un campo de fuerza gravitationa

« Campo de Vértic¥ortex field- Un campo de vértice produce un efecto paredide a
un tornado, haciendo que las particulas se muevdarma de espiral alrededor del
centro del vértice (vortex).

+ Viento- Fuerza del viento.

Los campos de fuerza estan disponibles para tamosigos de objeto. Actualmente esta
disponible un campo basado en puntos (point-baskt] €on una pérdida (fall-off) esférica.

Los campos de fuerza pueden ser asignados a ceratipjeto. Las particulas serdn entonces:
atraidas si se usa un valor negativo de Fuesa@r(gth, o repelidos si se utiliza un valor
positivo de FuerzaSgrength. También hay un parametro de PérdiBall¢off) que define
cuanta fuerza se pierde de acuerdo a la distaonisespecto al origen del objeto.

« Desvio Deflection

Permite configurar cualquier objeto de malla comalasviador (deflector) de particulas. Asi,
las particulas rebotaran sobre la superficie dedha. Se puede controlar cuanto rebotan las
particulas mediante el valBramping hacer aleatoria la manera en que las particalastan
con Rnd Dampingy se puede definir el porcentaje de particulas ppsaran a través de la
malla, usando el pardmetro Permeabilidaer(neability.

Superficies normales:Hay que asegurarse que las normales de la supatéida malle.
miran en direccién a las particulas si se quieterss un desvio correcto.



La interfaz

La configuracion de la interaccion de particulagetrola mediante el panel Interacciéon de
Particulas (Particle Interaction), dentro del cetwtébjeto (F7).

¥ Farticle Interaction

Fields Deflection
Force field [ Deflection ]
‘Wind “ortex field Farticles

' Use haxDist | Soft Body

Panel Interaccion de Particulas.

Campo de Fuerza
Campo de Fuerza/Vértice (Force/Vortex field)

« Fuerza(Strength) - Fuerza del efecto del campo.
« Pérdida(Fall-off) - Cuanto disminuye la fuerza con redpexla distancia.

Cuando se agrega un campo de fuerza/vértice (fantex) a un objeto, el objeto mostrara un
pequefio grafico indicando que existe una interacg@particulas conectada al objeto.

« Los campos de fuerza mostraran unos pequefnosasrguses.

+ Los campos de vértice mostraran el dibujo de upmads

+ Las fuerzas del viento mostraran una serie delogdandicando la direccién y rango
de la fuerza.

« Hay también un indicador de rango para el paranMéxDist que muestra un circulo
alrededor del campo de fuerza del objeto.

Indicador del CamgIndicador del Camf,gicador del Viento : -
de Fuerza. de Vértice. "Indicador de Maxim
Distancia.

- 400-



Desvio

En el lado derecho del pan@article Interactiontiene la configuracion para desvios
(deflection).

Desviadores:Los desviadores (deflectors) no muestran indicadgraficos como lo
hacen los campos de fuerza.

Parametros de Desvio
« Damping- Controla la cantidad de rebote que produceparigie.

0.0 - Sin damping, las particulas rebotaran al méxi
1.0 - Maximo damping, las particulas no rebotaran.

+ Rnd Damping Agrega el elemento aleatoreo al rebote. Por @@neon un valor de
Dampingde 1.0 y un valor de {{Literal|Rnd Damping}¢ de5pel damping variara
entre los valores 1.0y 1.5.

+ PermeabilidadPermeability) - Porcentaje de particulas quevasaran la malla.

0.0 - No pasa ninguna particula.
1.0 - Todas las particulas pasan a través delatimv{deflector).

Si se configura un desviador de particulas, hayapsgurarse de tener suficientes cuadros
clave para que Blender calcule las colisiones aditiente detalle. Si se ven particulas
moviendose a través del desviador o rebotando deemaeextrafia, es probable que haya
pocos cuadros clave, o las particulas o el desviEalestd moviendo demasiado rapido.

Notas:

« Se pueden animar desviadores en movimiento, pengaldiculas pueden atravesa- la
malla si el desviador se mueve demasiado rapide susmalla es demasiaclo
compleja. Esto puede resolverse parcialmente aamémios Cuadros Clave (Keys)
del emisor de particulas.

« Después de hacer cualquier cambio en los parametsosecesario seleccionar| el
emisor de particulas, volver a la pestdffactos (Effects) y presionar el bot¢n
Recalca (Figure 20-37).

« Mas cuadros claves (keys) significa un tiempo malgorcalculo y un mayor uso e
memoria. Véase Manual/PartXIlll/Particulas para cenocomo configurar los
emisores de particulas.

Para todos los pardmetros de los campos de fuedeawadores, excepto para el parametro
MaxDist, las claves Ipo pueden ser insertadas. Las clpeason editadas como tip@bjeto

Ipo en la Ventana Ipo. Vea el Capitulo 14, Animaci@Qbjetos no Deformados para mas
informacion sobre Animacioén e Ipo.
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Ejemplo

Aqui hay un pequefio ejemplo que muestra el funonerdo de los desviadores de
particulas.

1. Comenzar con la escena por defecto, con el cubo.

2. En la vista de arriba (top), agregar Walla Circulo (Circle) y aceptar 1082
vértices por defecto. Presionar TAB para salirMetlo Edicién Cambiar a la vista
lateral y mover el circuld unidades hacia arriba.

3. Con el circulo seleccionado, presionar S, yladoaa0.1 en todas las direcciones.
4. Ahora, presionar F7 e ir a la pestd&factos(Effects). PresionaNUEVO Efecto
(NEW Effect) y elegiParticulas(Particles) de la Lista (Popup-list).

| MEWEffect | Delete ||Recacal| | Static [|Partices 2|
]

|4Tut: 10000 | 4 5ta: 1.00% | Encl: 100.00 |4Life: 50.00- |4 Keys: 3 >|
|1I2url‘-r1ul:EI> 4 Mat: 1w | hdult: 0,000 | sLife: 50.00- 1Ehild:4>|

[andlife: 0000 [« Seed: 0 » | Face [Bspline | wect [ ectSize 0.000- |
[ ‘Morrn: 0,000 [+0b: 0,000 | Rand: 0.000 | Tesx: 0,000 |Damp: 0.000]

[ 0000 [+ 0000r | [ 0.000 [+ 0000 it | RGE | Grad |
4Z:0.000 |-2:1.000 ||| Makla: 0.050|

Effects panel.

Example frame 40.

5. Incrementar la vida de la particula (particfe)lide 50 al00 cambiando el campo
Vida (Life) a 100. En el campo de fuerza, en la seccion mjasde la pestafia, asignar
un valor de-0.100a Force Z Si se presiona ALT-A, deberia verse una animad&n
particulas moviendose hacia abajo, en direcciércuddo. Ver: Cuadro 40 del
Ejemplo. Hasta el momento, las particulas viajan en lfeet, atravesando el cubo.
6. Seleccione el cubo. Con el conteldfecto (Effect) todavia activo, ir a la pestafia
Interaccion de ParticulagParticle Interaction) y configurar los parametrdsl

Desviadorcomo se muestra en la figura.
Deflection

Deflection
Farticles

4 Damping: 0,700 ¢
< Rnd Damping: 0.000 -
< Permeakility: 0.000 «
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Ejemplo de Configuracion de Desviacion.

Resultado final del Ejemplo.
7. Seleccionar el circulo y presiorRRecalcAen la pestafigfectos(Effects). Al correr
la animacion, ALT-A, se vera que las particulaotab en el cubo hacia arriba y hacia
abajo. El problema es que el rebote esta un pejadal del cubo. Esto se debe a que
hay muy pocos Cuadros Clave (Keys). En el campOuwdairos ClaveKey9, ingresar
un valor deb0, y pulsamo®RecalcA Al correr nuevamente la animacion, las particulas
rebotaran en el cubo, o0 muy cerca de él.
8. Seleccionar el cubo e inclinarl® grados en cualquier direccion. Seleccionar el
circulo y recalcular las particulas. Al correr naieente la animacion, las particulas
rebotan en la direccién en la que se gira el cubo.

Ejemplo renderizado

Aqui he afadido uMeta objeto y configurado el circulo como padre. Despiné activado
DupliVerts sobre el circulo. Puse un material con Alpha bajo para simular un fluido.
También, jugué con las configuracionesRiel Dampingy después rendericé todo...

Resultado final modificado.

- 403-



Build y Ondas
Efecto Build

El efecto Build trabaja sobre mallas que hacenemgarlas caras del objeto, unas detras de
otras, todo el tiempo. Si el material de la maBatipo Halo, en vez del estandard, son los
vértices de la malla, y no las caras, las que lspao.

Canstraints Effects |

| MEW Efiect || Delete| Build -

[Len: 100.00] < Sfra: 1.00: |

Efecto Build.
Las caras, o vértices, aparecen en el orden emeehan sido almacenados en memoria. Este
orden puede ser alterado seleccionando el objettacecla CTRL-F fuera del modo edicion.

Esto hace que las caras sean reordenadas en fulecgun propio valor (coordenada z) en la
referencia local de la malla.

El efecto Build solo tiene dos controles numéridfecto Build):

- Len- Define cuantos frames tomara el efecto Build.
« Sfra- Define el frame inicial del proceso Build.

Efecto Onda

El efecto onda afiade movimiento a la coordenada dlgeto malla.

Constraints Effects |

| MEW Effect | Delste | Wave 2
|

S 000 [ say000) O KT
Speed:0.500 B | | ¢ Tirme sta: 0.00 > |
Heigth:0.500 B —u | | Lifetime: 0.00 k |
Width:1.500 Bel——ou0 [ |4 Damptime: 10.00 3 |
Marrow:1.500 Wl—

Panel de control de Onda.
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La influencia del efecto onda viene generada popumto de inicio dado, definido en los
botones numéricoSta Xy Sta Y Estas coordenadas son de la referencia locah dealla
(Origen de la Onda.

< Stax 0.00 | - Sta y: 0,00 |
Origen de la Onda.

La difamacion del efecto onda se origina en el puiat inicio dado y se propaga a lo largo de
la malla con frentes de onda circulares, o cortéede onda rectilineos paralelos a los ejes X
e Y. Esto esta controlado por los botones de séleecy Y. Si solo uno de los botones esta
presionado es lineal, si lo estan los dos, secaleir (Tipo de frente de ondad.a onda por si
misma es como una perturbacion gaussiana que E@ede un pulso Unico o una serie de
perturbaciones (tren de ondas), segun si el boy@hesta presionado.

Tipo de frente de ondas.

La onda esta gobernada por dos series de conteblpemero define la forma de onda, y la
segunda la duracién del efecto. Para lo que coreiarla forma de onda, los controles son
SpeedHeight Widthy Narrow (Controles de frente de onga.

Speed:0.500 B
Heigth:0.500 B ——
Width:1.500 Bl—ou
Marrow:1 500 W

Controles de frente de onda.

El control numéricdSpeeddefine la velocidad, en unidades por frame, deeléurbacion. El
control numéricoHeight define la altura, en unidades de Blender sobrejelZ, de la
perturbacion (Figure 21-6). Si el botén Cycl estaspnado, el botdon numéric&/idth
representa la distancia, en unidades de Blendee knmayor distancia de dos perturbaciones
seguidas, y el el efecto total de la onda esta gadda envoltura de todos los pulsos Unicos
(Figure 21-6). Esto tiene un efecto indirecto eramaplitud de la perturbacion. Siendo las
perturbaciones de forma Gaussiana, si los puldés @suy cerca unos de otros, la envoltura
no podria alcanzar el punto z=0 en ningln momesitesto es el caso, Blender en realidad
reduce toda la onda de forma que el minimo sea ygeconsecuentemente, el maximo es
menor que el valor de la amplitud esperada, comee sd final deCaracteristicas del frente
de onda Al ancho real de cada pulso de estilo Gaussiata eontrolado por el botén
numéricoNarrow, cuanto mayor sea el valor mas se estrechardsal. il ancho real del area
en la que un pulso Unico sea considerablementeedifede cero viene dado, en unidades de
blender por 4 dividido entre el valor darrow. Esto es, sNarrow es 1, el pulso tiene 4
unidades de ancho, y si Narrow es 4 el pulso #lemeidades de ancho.
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Width

Height

| |-

4/Narrow

Width

P Height

—‘ 4/Narrow

|
Caracteristicas del frente de onda.

Los ultimos controles de onda son los controlestiei@po. Los tres botones numéricos
definen:

+ Time staEl frame en el que la onda comienza;

« Lifetimeel numero de frames que dura el efecto;

« Damptimees el numero adicional de frames en los que la @uto a poco se va
reduciendo en amplitud hasta llegar a cero. La agdn se aplica a todas las
perturbaciones y empieza en el primer frame desgadtegar al valor déifetime
Las perturbaciones desaparecen al llegar al valraenes déamptime

. Tirme sta: 0.00 > |
. Lifetime: 0.00 "l
. Damptime: 10.00 v

Controles de tiempos de onda.

DupliVerts

DupliVertsno es una banda de rock ni un apalabra holandeaaago ilegal (bueno, quizas
si lo sea) sino una contraccién pBnaplicado en Vérticedo que significa la duplicacion de
un objeto base en la posicion de los vértices demalla (o incluso un sistema de particulas).
En otras palabras, cuando usamos Dupliverts sot@enalla, una instancia del objeto base es
ubicada en cada vértice de la malla. Existen dadédos enfoques diferentes para modelar
usando DupliVerts. Se los puede usar como una rhamga para ubicar objetos,
permitiéndonos modelar arreglos geométricos detabijgor ej: las columnas de un templo
griego, los arboles de un jardin, un ejércitos aldaglos robots, los pupitres de un aula). El
objeto puede ser de cualquier tipo de objeto sagorpor Blender. El segundo enfoque se usa
para modelar objetos a partir de una parte del migmor ej: las puas de un puerco espin, los
mosaicos de un piso, los pétalos de una flor).

DupliVerts como una Herramienta de Ordenacion

Todo lo que necesitamos es un objeto base (&jball o lacolumng y una malla con sus
vértices siguiendo el patron que tenemos en mBara lo que sigue usaré una escena simple.
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Consiste en una cdmara, unas luces, un plano @adiso) y un extrafio hombrecillo que
modelé basado en un personaje famoso de MagJitta ¢scena simple con la que jugaBi
el surrealismo no te apetece, encontraras estpat aburrida.

Dupliverts ? Waich
your mouth young man !

(2) Man

escena simple con la que jugar.

Una

El hombre serd mDbjeto base Es una buena idea que este se encuentre entsd den
coordenadas y que todas las rotaciones que teryga sao borradas. Moveremos el cursor
al centro del objeto base, y desde la vista supagoeegaremos una malla Circulo con 12
vértices mas o menod.g malla padre puede ser cualquier primitiua.

{23 Round

La malla padre puede ser cualquier primitiva.

Fuera de Modo Edicién, seleccionaremos el objetseby afiadiremos el circulo a la

seleccion (el orden es importante aqui). Emparemtas el objeto base al circulo usando
CTRL-P. Ahora el circulo es el padre del person@&k hombre esta vinculado con el

circulo.). Casi estamos.
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Base Object

Parent Mesh

El hombre esta vinculado con el circulo.

Track 2] [upx |EB(Z]
| Draw Key || Draw Key S8 Powertrack || SlowPar|
| DupliFrames |[EDA0E [ Rot |[ No Speed |

|1 DupSta: 1 » ||1 DupOn: 1 r|
|©  DupEng o0 || DupOff O v

Offs Oh | Offs Par Offs Particle 00000

|1Timer:lf'fset: 0.00- ” Automatic Time [ Prspeed

Los botones de Animacion.

Seleccionaremos ahora el circulo, cambiaremosritama de botones al Contexto Objeto (via

o con F7) y pulsaremos el bot@upliVertsen el paneAnim SettinggLos botones de
Animacion).

(2) Round

En cada vértice del circulo se coloca un hombre.

Wow, ¢ no es fabuloso ? No te preocupes por etwljge aparece en el centro del circulo
(En cada vértice del circulo se coloca un hombrugnue aparezca en las vistas 3D no sera
rendereado. Podemos seleccionar ahora el objet ybasodificarlo (escalarlo, rotarlo, en
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Modo Edicién)[1] y estos cambios se veran en tolibas objetos duplicados. Aun mas
interesante es observar que también podemos etaculo padre.

Nota: El objeto base no sera renderizado si aplicamobveuis sobre una malla pero si lo
sera si aplicamos dupliverts sobre un sistema depkas!

Seleccionemos el circulo y escalémoslo. Podremosque los hombres misteriosos son
escalados uniformemente con él. Entremos en Modcidadpara el circulo, seleccionemos
todos los vértices AKEY y agrandémoslo hasta eleriSalgamos de Modo Edicién y los
objetos duplicados se actualizar@ambiando el tamafio del circulo en Modo EdicidEsta
vez mantendran su tamafio original pero la distaecite ellos habra cambiado. No
solamente podemos escalar en Modo Edicion, tangiméamos borrar o agregar vertices para
modificar la disposicion de los hombrecitos.

Cambiando el tamarfio del circulo en Modo Edicion.

Seleccionemos todos los vertices en Modo Ediciédugliquémoslos SHIFT-D). Ahora
escalemos los nuevos vertices hacia afuera paeme@btin segundo circulo alrededor del
original. Salgamos de Modo Edicién, y aparecerasegundo circulo de hombrebna
segunda fila de hombres Magriike.

o

segunda fila de hombres Magritte.

Ua
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Hasta ahora, todos los hombrecitos Magritte esthretados hacia la camara, ignorandose
entre si. Podemos obtener resultados mas inteessasando el botoRot junto al botén
DupliVerts en el paneAnim SettingsCon este boton activado, podemos rotar los abjeto
duplicados de acuerdo a las normales del objetoepddias precisamente, los ejes de los
objetos duplicados seran alineados con la normaa grosicion del vértice. Cual es el eje
alineado (X, Y o Z) con la normal de la malla padfepende de lo indicado en los botones
TrackX Y, Z 'y UpX Y, Z en el panelAnim SettingsProbando esto con nuestros amigos
surreales puede llevarnos a resultados rarisimpsndéendo de la configuracion elegida. La
mejor manera de entender qué ocurrira es primeeonqaa alinear los ejes de los objetos
"padre" y "base" con los ejes del espacio 3D. HEstpodemos hacer seleccionando ambos
objetos y pulsando CTRL-A, y haciendo click soBpply Size/Rot?

{2 Round

Muestra los ejes del objeto para que elijas elgyueras.

Luego haciendo visibles los ejes del objeto basesyejes y normales del objeto "padre".
(Muestra los ejes del objeto para que elijas el quiras.- en este caso, siendo un circulo
sin caras, se debe deifinir una cara primeramesita gue la normal sea visible - de hecho
para que la normal exista). Ahora seleccionaremosbgto base (nuestro hombrecito
Magritte) y jugaremos un poco con los botones dacKing. Observar los distitnos
alineamientos de los ejes con las sucesivas cogibmes ddJpX Y, Zy TrackX Y, Z (Eje Y
Negativo esta alineado al vértice normal (apuntecahtro del circulo)Eje Y Positivo esta
alineado al vértice normaEje X Positivo esté alineado al vértice nornige Z Positivo esta
alineado al vértice normal. (horrible, ¢verdgd?

Track [v] 2] -xE-2]  [upx IV
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Eje Y Negativo esta alineado al vértice normal (@pwal centro del circulo).

Trackx Bl z)=x[=vl[-2z] [upx ][x]E
Eje Y Positivo esta alineado al vértice normal.

vz [wx]vE
Eje X Positivo esta alineado al vértice normal.

Eje Z Positivo esta alineado al vértice normalriibte, ¢ verdad?)

DupliVerts para modelar un objeto

Se pueden modelar objetos muy interesantes usaogbVierts y una primitiva estandar.
Comenzando con un cubo en la Vista Frontal y eamdd un par de veces he modelado algo
gue se parece a un tentdculo cuando activamos IBufisktrafio tentaculo y version
subdivision de carak.Después agregué una Icoesfera con 2 subdivisione
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Extrafio tentaculo y version subdivision de caras.

Tuve especial cuidado en asegurarme que el tentéstuviese en el centro de la esfera y que
ambos objetos tuvieran alienados sus ejes condbggpacio 3D como dice lineas arriba
(Referencia local del tentacu)o.

Referencia local del tentaculo.

Luego simplemente hago que la icoesfera sea "pafietentdculo. Selecciono la icoesfera
solamente y activoDupliVert en el panel deAnim Settings(DupliVerts sin rotar.
Presionemos también el botBotpara hacer girar los tentacul®@upliVerts rotados.

{1} ICOSPHERE
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DupliVerts sin rotar.

(131 ERE |

DupliVerts rotados.

Para hacer que los tentadculos apunten hacia fukrlaeremos una vez mas, observar
cuidadosamente hacia donde apuntan los ejes defoolffuando aplicamoRot Blender
intentara alinear uno de los ejes del tentaculoetorector normal en el vértice de la malla
padre. En el caso de los hombrecitos Magritte rirfeos importancia al circulo padre, pero
aqui deberemos ocuparnos de la esfera, la queopdascubrirds que no esndereada
Quizas quierasafadir una esfera extra renderizable para completar elelno Podemos
experimentar en Modo Edicién con el tentaculo, rengd sus vertices apartandolos del
centro de la esfera, pero los centros de los abptberan permanecer siempre en el centro de
la esfera para obtenre una figura simétrica. Sibaggo, cuidate de no escalar restringido en
un eje en Modo Objeto ya que esto llevara a redndtampredecibles en los objetos
duplicados cuando activemos el bokot

Nuestro modelo completado.
Cuando hayas terminado con el modelo y estés donten el resultado, puedes seleccionar

el tentaculo, presionar SHIFT-CTRL-A y hacer cliek la opcibnMake duplis real Jpara
convertir las copias virtuales en masllas rediegeétro modelo completaglo.
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DupliFrames

Podemos pensar en Dupliframes de dos maneras talistiotomo una herramienta de
modelado o como una herramienta para disponerashbjen un sentido, los Dupliframes son
muy similares a los Dupliverts. La Unica diferenemque con Dupliframes, disponemos o
ubicamos nuestros objetos haciéndolos seguir une @n lugar de usar los vértices de una
malla. DupliFrames viene de DUPLIcado en FRAMESatos) y es una técnica de
modelado muy util para objetoss que se repiten daigo de un recorrido, como los
durmientes de una via ferroviaria, las tablas deaanca o los eslabones de una cadena, pero
también sirve para modelar objetos curvos complegmso tirabuzones, conchas marinas y
espirales.

Modelando con Dupliframes

Vamos a modelar una cadena con sus eslabones uBamdie-rames. Lo primero viene
primero. Para explicar el uso de Dupliframes pacaetar, vamos a empezar modelando un
eslabon. Para ello crearemos una Curva Circul@ esista frontal (Bézier o NURBS da lo
mismo). En Modo Edicién, lo subdividimos una vemgvemos los vértices un poco para que
se ajusten al contorno del eslab@oiitorno del eslabdh.

{13 Link.Curye

Contorno del eslabon.

Salimos de Modo Edicién y afiadimos una Superficieculo (Seccion transversal del
eslabon).. Las Superficies NURBS son ideales para estoguysorpodemos cambiar la
resolucion facilmente después de crearlas, y sefesitamos, podemos convertirlas a objetos
malla. Es muy importante no confundir Curvas Civazdn Superficies Circulo. Las primeras
serviran para dibujar la forma del eslabon, perao®permitira realizar el paso de "skinning"
luego. Las segundas serviran para trazar las sexctoansversales de nuestro "skinning".
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1 )

Seccion transversal del eslabon.

Ahora emparentaremos la superficie circulo a lavacwirculo (el contorno del eslabén)
usando emparentaddormal (no confundir con Curve Follow ). Seleccionarerteosurva y
en los botones de Object Context y en el pakaiin Settingspulsaremos los botones
CurvePathy CurveFollow(Configuracion de Curvas: Curve Path y Curve Follpw.

[ Centre New

|  Centre Cursor

CurvePath_CurveFoll LI E
FrintLen | 0.0000 BevOh: |

Configuracion de Curvas: Curve Path y Curve Follow.

Es probable que la superficie circulo aparezcalaeasga. Simplemente la seleccionaremos y
pulsaremos ALT-O para borrar el origddo(rando el origen).

(1}

Borrando el origen.
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Si pulsas ALT-A la superficie avanzara sigueindauava. Ahora quizas tengas que ajustar
los ejes usado los boton€sackX Y, Zy UpX, Y, Z en los botones de animacion, para que la
superficie vaya perpendicular al recorrido cur&ggiendo el eje correcto.

Siguiendo el eje correcto.

Seleccionemos ahora la superficie y vayamos al IpdaeAnim Settingsy pulsemos
DupliFrames Un numero de instancias de la seccion circularexgeran a lo largo del
recorrido curvo. jDupliFrames).

iDupliFrames!

Podemos ajustar el nimero de circulos que quertanmes con los botond3upSta DupEnd
DupOny DupOff Estos botones controlan el Inicio y FInal de iglatacion, el nimero de
duplicados por frame y también el Offset o separaeintre duplicaciones. Si quieres que el
eslabon se vea abierto en lugar de cerrado puedésrpun valor distinto par®upEnd
(Valores para DupliFrames. Notar que "DupEnd: 35tnénara el eslabon antes del final de
la curva).
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[Trackx (VI - (- I[-]  [upx[¥IE

[ Draw Key|| Draw Key 5| Powertrack|| SlowPal

Ry Duplivers | [ Rot| IR
[« DupSta:1 ][« DupOn: 1 |
[+ DupEnd35 ][« DupOff 0 k|

| Timeofiset: 0.00 | Automatic Time| | Prspeed

Valores para DupliFrames. Notar que "DupEnd: 3&hieard el eslabon antes del final de la
curva.

Para convertir la estructura en un objeto NURB, eeleccionaremos la Superficie Circulo y
pulsaremos CTRL-SHIFT-A. Un menu nos pregunt@kd? Make Dupli's Rea(Haciendo
Dupli Rea).

=]y}

Haciendo Dupli Real

No deseleccionemos nada. Tenemos una coleccionUiRBN que forman el contorno de
nuestro objeto, pero aun no existe una "piel" queelaos contornos (no existe un "skinning"),
por lo que no podemos verlo en un render o en emigw sombreado. Para lograr esto
necesitamos unir todos los anillos en un solo objgin deseleccionar ningin anillo pulsa
CTRL-J y confirma el menu emergente. Ahora entrdviemlo Edicion para este objeto y
pulsa AKEY para seleccionar todos los verticgkirfeando el eslabdn.Estamos listo para
generar la superficie. Pulsa FKEY y Blender gneeartomaticamente el objeto sélido. Esta
operacion se conoce como "Skinning" y se describea mas detalle en Section
capitulo_skinning
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Skineando el eslabdn.

Cuando salgas del Modo Edicién, podras ver el olget modo sombreado. Sin embargo se
ve muy oscuro. Para corregir esto, entremos ora@&meModo Edicion y seleccionemos todos
los vertices, luego pulsemos WKEY. Eli@witch Directionen el mena y sal de Modo
Edicion. El objeto sera representado correctamahntea. Eslabon con pigl El objeto que
hemos creado es un objeto NURBS. Esto siginifica ajinpodremos editarlo. Pero ain mas
interesante, tambien podremos controlar la resudel objeto NURBS por medio de los
botones de edicion. Alli podemos establecer laluegmn del objeto usando los botones
ResolUy ResolV asi por ejemplo podremos usar una resolucionrbegatras trabajamos ocn
el objeto y luego usar una resolucion alta al mdamele hacer render. Los objetos NURBS
también tienen la ventaja de ocupar poco espaciaisgo cuando salvamos la escena.
Compara el tamafio de una escena NURBS con la mésoena donde las NURBS se han
convertido a malla (ALT-C). Para finalizar podemuwsrar la curva que usamos para el
contorno del eslabdn ya queno la necesitaremos mas.

an

Eslb(') con piel
Colocando objetos con DupliFrames

Ahora seguiremos con el modelado de la cadenaarauite dicha. Para esto, afiadiremos
una Curva Path (Camino) (podemos usar otro tipoutiea pero esta da el mejor resultado).
En Modo Edicibn movemos sus vértices hasta logréorima deseada para la caddosando
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un camino Curva para modelar la caden&i no usamos una Curva Path, deberiamos activar
el boton3D en los botones de edicién para que la cadenaspligtpie en el espacio 3D.

ik Path

Usando un camino Curva para modelar la cadena.

Selecciona el objeto "Eslabén" que hemos modeladeriarmente y emprantémoslo a la
curva "Cadena" usando "Normal Parent". Como estamsasdo una Curva Path la opcion
CurvePathen los botones de edicion aparecera activada atitmmente, sin embargo no
pasara lo mismo con la opcid@urveFollow asi que deberemos activarla manualmente
(Configuracién de Curva.

[ Uy Orco | |+ DefResoll: G + | Set
| Back Front [EEN

[ Centra

| Cenire Mew T Width: 1.000  ©

| Centre Cursor | [ Exq1:0000

|« PathLen:35 | |-  Estz:0000

CuryePath CurveFoll [N BevResol: 0«

PrintLen | 0.0000 |BevOh:

Configuracion de Curva.

Si el eslabén aparece trasladado, seleccionalolsa ALT-O para borrar el origen. Hasta
ahora hemos hecho poco mas que animar el eslabtargo de lacurva. Podemos verificarlo
reproduciendo la animacion con ALT-A. Ahora, coneslabdn seleccionado, una vez mas
iremos a Object Context y el pamghim settingsAqui, activaremos la opciddupliFrames
como antes. Jugaremos con los botones numéridopSta; DupEnd: y DupOf.
Normalmente usariamos DupOf: 0 pero en el casondecadena, si usam@apOf: O los
eslabones estardn demasiado cerca uno de otroeyededss cambiar el valor PathLen de la
curva camino a un valor menor en el Contexto deiguwliy el panelCurve and Surface
luego cambiar correspondientemente el vdbupEnd: a ese numero para el eslabon
(Ajustando los DupliFramek.
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15
[Tracke (VIR - [ J[-1 [upxi[v]E

[ Craw key|| Draw Key S|[ Powertrack|| SlowPa)

EAAE | Cuplivers Mo Speed

1 Cffs Paricle 0.0000

_[ Automatic Time“ Prspeed l

Ajustando los DupliFrames.

Necesitamos que los eslabones roten a lo larga darVa, de forma que queden rotados 90
grados uno respecto del anterior. Para ello, sele@emos el eslabon y pulsarenfods en

los botones de edicion para visualizar los ejes atgeto. Insertaremos un keyframe de
rotacion en el eje paralelo a la curva. Nos moveee® o 4 frames adelante y rotaremos
alrededor de este eje pulsando RKEY seguido de XKKEY (XKEY dos veces), YKEY-
YKEY, o ZKEY-ZKEY para rotar en el ejocal X, Y o Z (Rotando el eslabop.

Rotando el eslabon.

Abriremos una ventana IPO para editar la rotaciéh eklabon alrededor del camino.
Pulsaremos éVlodo Extrapolaciorpara que el esalbén rote continuamente hastaaerral
recorrido. Podemos editar la curva IPO de rotad®manera que el eslabdn rote exactamente
90 grados cada uno,dos o tres eslabones (cadadmstaresponde a un cuadro de
animacién). Usa NKEY para ubicar un nodo exactamest X=2.0 e Y=9.0, que
corresponden a 90 grados en un cuadro (desde diocliaal 2). jAhora tenemos una bonita
cadenaCadena con Duplifram§.
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Cadena con Dupliframe.

Mas modelado y animacion

No estas limitado a usar Curvas Path para modekrobjetos. Los hemos usado por
conveniencia, sin embargo en algunos casos no éegsitdad de ellas. En la vista frontal,
agregaremos una superficie Circulo (ya deberiasr gady qué a estas alturdsa superficie
Circulo). Subdividiremos una vez para darle una forma mdedrada. Moveremos y
escalaremos un poco algunos vértices para darléouma mas trapezoidaBéccion cruzada
trapezoidal).

Una superficie Circulo.

Secciodn cruzada trapezoidal.

Luego rotaremos todos los vertices algunos gra8eleccionaremos todos los vértices y los
desplazaremos algunas unidades hacia la izquiel@a@erecha algunas unidades en X (pero
sin cambiar la ubicacion en Z). Podemos manteresigmada CTRL para mover y escalar
con precision. Salgamos de Modo EdiciéBe¢cion cruzada trapezoidal, rotada y

trasladada).

Seccion cruzada trapezoidal, rotada y trasladada.

A partir de aqui la Unica copsa que haremos seitardds curvas IPO de animacion.
Podriamos llamar a lo que sigue como "Modelando Apmacion” si te parece. Ya no
entraremos al Modo Edicion de la superficie pardan&Cambiemos a una vista superior.
Insertemos un keyframe de rotaicon en el cuadravancemos 10 cuadros y rotemos la
superficie 90 grados alrededor de su nuevo oriffeertemos un keyframe mas. Abramos
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una ventana IPO y pongamos la IPO de rotacion emoNExtrapolacién.Rotacion IPO para
la seccion cruzada.

Rotacion IPO para la seccién cruzada.

Volvamos al cuadro 1 e insertemos un keyframe dieddidn (Location). Cambiemos a la
vista frontal. Avancemos 10 cuadros (solo pulsa RR®W) y movamos la superificie en Z
algunas unidades. Insertemos un nuevo keyframe Paieaacion. En la ventana IPO
pondremos la curviaocZen Modo ExtrapolaciénTtaslacion IPO para la seccién cruzadla.

Insert Keyframe... I

Record Mouse Movement R
Duplicate
Delete

Constant 0
Linear Extend Mode
Bezier

O Transform Propetties
= |7 =]iP:0bipa
Traslacién IPO para la seccion cruzada.

Ahora, por supuesto, iremos a los botones de aidmag pulsaremosDupliFrames
Podremos ver como la superficie va ascendiendg@aka través del espacio 3D formando
algo parecido a un resorte. Se ve lindo, pero guesemas !. DesactivemddupliFrames
para continuar. En el cuadro 1 escalaremos la fcipecasi hasta cero e insertaremos un
keyframe para Size. Adelantaremos hasta el cuabinp Borraremos el tamafio con ALT-S.
Insertaremos entonces un nuevo keyframe para @fiamEsta IPO en particular no la
pondremos en Modo Extrapolacion ya que no quereguesse agrande hasta el infinito
¢verdad?Tamafio IPO para la seccion cruzaja.
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Tamafio IPO para la seccién cruzada.

Si ahora activamos DupliFrames veras la siluetardbonito tirabuzén.sando un camino
Curva para modelar la cadejaUna vez mas los ultimos pasos son: Make Dupdial Runir
las superficies, seleccionar todos los vérticemgeh el skinning, invertir la direccion de la

normal si es necesario y salir de Modo Edicidsando un camino Curva para modelar la
cadena).

CupliFrames

~

Usando un camino Curva para modelar la cadena.

Este fue un ejemplo mas o menos sencillo. COn madmjp de edicion de curvas IPO
podemos lograr modelos mas complejos e interese®wés usa tu imaginacion.
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PARTE XIV - SECUENCIADO

Una de las funciones que quizad sea subestimadd editer de Blender es el Editor de
Secuencia. Es un editor de video completo que peeombinar multiples canales de video y
efectos. Incluso aunque tenga un numero limitadomraciones, puede usarlas para crear
ediciones de video bastante potentes (especialnoeiatedo lo combina con el poder de
animacién de Blender). Ademas, es extensible mtdian sistema de plugin similar al
sistema de plugins de Texturas.

Capitulos

- Editor de Secuencia de Video
- Editor de Secuencia de Audio

Editor de Secuencia de Video

Conociendo el Editor de Secuencia

Esta seccibn muestra un ejemplo de edicion de vft@otico mostrando la mayoria de
caracteristicas del Editor de Secuencia. Vamosajustas unas cuantas de las animaciones
de Blender para obtener algunos impresionantegosfet/n fotograma de la animacién
editada resultante esta en eesultado final

Resultado final.

Primera animacion: dos cubos

Podemos empezar con algo simple y ver donde nes. [lEmpiece con una escena vacia de
Blender y elimine el plano por defecto. Divida leantana 3D en dos y cambie una de las
vistas a la cAmara con NUMO. En la vista supedfigda un cubo y muévalo justo fuera del
cuadrado punteado que indica la vista de camdtaviéndo el cubo fuera de la vista de
camarag.

- 424-



Moviendo el cubo fuera de la vista de camara.

Queremos crear una animacion simple del cubo eddr&am la vista, rotando, y después
desapareciendo. Defina el final de la animaciol®Ei(sitie el valoEnd: en pane/Anim del
Menu Escena, Botones de render F10) e insertetagréona clave LocRot en el fotograma 1
con | y seleccionandoocRotdel menu que aparece. Esto guardara las doszacines y la
rotacién del cubo en estos fotogramas. Vaya algfatma 21 (presione UPARROW dos
veces) y mueva el cubo cerca de la cAmara. Insgddotograma clave. En el fotograma 41,
mantenga el cubo en la misma posicion pero rét@lbgtados e inserte otro fotograma clave.
Finalmente en el fotograma 61 mueva el cubo fuetacdmpo visual, hacia la derecha e
inserte el ultimo fotograma clave. Necesitaremas \irsiones de la animacion: una con un
material solido y otra con WireFrame (modo alandridara el material, podemos usar un
plano blanco iluminado por dos lamparas brillantesa blanca y otra azul con un valor de
energia de dosUfp renderizado del cubo sdlidg...Para el cubo WireFrame aldmbrico,
ponemos el tipo de material a 'Wire' (alambricaambiamos el color a verde..y uno del
cubo WireFramg.

Un renderizado del cubo sdélido...

...y uno del cubo WireFrame.
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Introduzca un nombre de archivo apropiado (por pjertubo_solido.avi') en el camics
(primer boton de texto en la parte superior) dehimEscena, submenu Render padetput
((F10) Establezca un nombre de archivo de sa)ida.

[ irertericube_solid.avi |
(& |
(&1 |
| Edge ||Edge Settings |

| ]

=S5 [Dispview |0 [ Extension

Establezca un nombre de archivo de salida.

Renderice la animacion con el cubo sélido blancio Bo guardara en su disco. Guardelo
como un archivo AVI. Use AVI Raw si es posible, gae ofrece mayor calidad - la

compresion deberia ser el Ultimo paso en el prodesedicion - sin embargo, si dispone de
poco espacio en disco, use AVI Jpeg o AVI Codeprilmera comprime menos y por lo tanto
tiene mayor calidad. Ahora cambie el material ahdirico verde, renderice la animacion de
nuevo guardando el resultado en ‘cubo_aldmbrico.&kiora tiene en su disco duro

‘cubo_sodlido.avi' y 'cubo_aldmbrico.avi'. Sera @afite para nuestra primera edicion de
secuencia.

Primera secuencia: alambres retrasados

La primera secuencia usara solo la animacién alambrambas - para crear un interesante
efecto. Crearemos multiples capas de video, lesmdas un pequefio desfase de tiempo y las
afiadiremos juntas. Esto simulara el efecto de @ifleninada' que puede ver en pantallas de
radar.

Empiece con un archivo vacio de blender y cambieefdgana 3D a un editor de secuencia
presionando SHIFT-F8 o0 seleccionando el icono dalitoe de secuencia

Bl Video Sequence Editor e |a cabecera del mend tipo de ventana. Afiadddem \a la ventana
presionando SHIFT-A y seleccioiMovie (Afiadiendo un corte de video con la entrada de
menu Add>>Movie. En la ventana de seleccion de archivo que apasetarcione la
animacién del cubo alambico que cre6 anteriormente.
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Add sequence

| ———————
Afadiendo un corte de video.

Después de que haya seleccionado y cargado eVardivideo, vera un pequefio corte que
la representa. Después de afiadir el corte, esteenaticamente en el modo agarrar 'grab' y
la franja sigue al raton. El primer y dltimo fraree muestran ahora en la barra. Miremos la
pantalla del editor de secuencia mas de cercazétddalmente vera el tiempo. Verticalmente,

vera los canales de video. Cada canal puede conteaeimagen, un video o un efecto.

Encapando canales diferentes en la parte supegiaada uno y aplicando efectos, podra
mezclar diferentes origenes juntos. Si seleccioneoute de video, su tipo, longitud y nombre

de archivo se mostraran en la parte inferior deefdana. Mueva el corte de video y deje que
comience en el frame 1. Coloquelo en el canalté, @& en la columna del final y presione
LMB para finalizar Colocando el cortg.

Colocando el corte.

Entradas, salidas y fotogramasPuede afiadir frames lead-in (entradas) y leadsalitias)
seleccionando los triangulos al inicio y al final ccorte (se volveran color purpura) y
arrastrarlos fuera. En el mismo sentido, puedenuldfi 'longitud' en frames de una imagen
estética.
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Duplique el corte de video con SHIFT-D, sitle gbldiado en el canal 2 y cambielo un frame
a la derecha. Ahora tenemos dos capas de videenairaa de otra, pero solo una se vera.
Para mezclar las dos capas necesita aplicarlageato.eSeleccione ambos cortes y presione
SHIFT-A. SelecciondDD del menu emergent&ézclando dos cortes de vide®tra forma
seria usar ehdd>>Effect>>Add

60 ADD; 1-2

Mezclando dos cortes de video.

Para ver que ocurre divida la ventana del editwedeiencia y seleccione el botén de imagen
en la cabeceraBpton previsualizar del editor de secuengi&sto activara la visualizacion
automatica Anadiendo una ventana de previsualizadiorigi selecciona un frame en la
ventana del editor de secuencia con los corteprdaisualizacion serd automaticamente
actualizada (con todos los efectos aplicados).

htvuiew Select Add  Strip

Botdn previsualizar del editor de secuencia.

Si presiona ALT-A en la ventana de visualizaciomerBler reproducird la animacion. (El
render de los efectos la primera vez toma bastemgo de proceso, de modo que no espere
una previsualizacion en tiempo real).

oo 0z 1.1 2.1 30 4.0 4.3

Anadiendo una ventana de previsualizacion.
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Previsualizacion sin ventana:Si no le gusta la ventana separada de render,iearbs
botones de render (F10) y seleccione 'DispViewagrarte inferior izquierda.

Ahora es el momento de afiadir mas caos a la ardmabiuplique otra capa de video y
situela en el canal 4. Afiadala al efecto ADD (afjagkistente en el canal de video 3 con un
nuevo efecto ADD (afadir). Repita esto hasta qugaecuatro cubos alambricos en la
ventana de visualizaci6®€cuencia con 4 cortes de cubos alambricos afaglithss).

a8 ADD -6

Secuencia con 4 cortes de cubos alambricos afigdictos.

Ahora todos los cubos tienen el mismo resplandeng puisi€ramos tener una disminucion
del brillo. Esto es facil de conseguir: abra unataea IPO en alguna parte (F6) y seleccione
el icono de secuencia en su Menu IPO de cBs®( IPO de Secuencja.

Ipo type:
=% Seguence
@, Constraint
&, Camera

114 Object

Boton IPO de Secuencia.

Seleccione el primer corte afiadido (el del canapB)sione CTRL y haga click LMB en la
ventana IPO en un valor de 1. Esto pone el bridaditha operacion de afiadir al maximo.
Repita el proceso para los otros dos cortes afisdidoo disminuya el valor un poco en cada
uno, alrededor de 0.6 y 0.B€finiendo el brillo de unacapa con un IBO.
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Definiedo el brillo de unacapa con un IPO.

Dependiendo de los valores ADD (afadir) que hayesimy su resultado deberia ser algo
parecido a lo que se ve @uatro cubos alambricos combinados con efectosimigido.

Cuatro cubos alambricos combinados con efectosmniido.

Ahora tenemos 7 cortes jy habiamos empezado solowsstra secuencia!. Puede pensar que
la pantalla puede volverse saturada. Para hacetraygroyecto mas manejable, seleccione
todos los cortes (A y B, presione M y ENTER o hatiek en el popupMake Meta Otra
manera que podria usar seria en la entrada de 8t6p&>Make Meta StripLos cortes seran
combinados en un meta-corte, y pueden ser copiado® un todo. Con el meta-corte
seleccionado, presione N e introduzca un nombre, ggemplo 'desfase/alambico’, para
recordar mejor lo que eNgmbrado el Meta Cortg.
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Nombrado el Meta Corte.

Segunda animacion: un cubo solido desfasado

Es el momento de usar algunas mascaras. Querepasdas areas en las que la animacion
se reproduzca con un frame de diferencia. Esto are@fecto visual estilo cristal muy
interesante. Empiece creando una imagen en blanegrp como eMascara de animacion.
Puede usar un programa de dibujo o hacerlo en Bield camino mas facil para hacerlo en
Blender es crear un material blanco con un valoemé&ion de 1 o un material blanco sin
sombra en algunos circulos biselados. De esta faronaecesita crear ninguna lampara.
Guarde la imagen como mask.tga.

4

Mascara de animacion.

Cambie al editor de secuencia y mueva el meta-aguee hemos creado antes, fuera del
camino (le reposicionaremos despues). Afiada la amém del cubo solido (SHIFT-
A>>Movie). Despues, afiada la imagen de mascara. Por defegtionagen estatica tiene una
longitud de 50 frames en el editor de secuencianbBzlo para que coincida con la longitud
de la animacion del cubo con RMB y RMB con lasHkes salientes en los laterales del corte
de imagen con el botén derecho del raton. Ahomrecsigine ambos cortes (presione SHIFT),
presione SHIFT-A y afiada un efecto (sustr&iB (Substrayendo la mascara del video.

Substrayndo la mascara del video.

En la ventana de previsualizacién ahora vera et@&ftas areas donde la mascara es blanca se
habran eliminado del dibujddascara eliminadg.
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Mascara eliminada.

El efecto ya esta preparado; seleccione los treesqy conviértalos en un META corte
presionando M. Ahora repita los pasos anterionese@o que ahora no usa el efe&idB

sino el efectdlUL (multiplicar) (Mascara multiplicadg. Ahora solo vera la imagen original
donde la mascara es blanca. Cambie los tres awtéste efecto en un meta corte de nuevo.

Mascara multiplicada.

Para el Ultimo paso tenemos que combinar los destasf juntos. Mueva uno de los meta
cortes por encima del otro y apliquele un desfaseird frame. Seleccione ambos cortes y
afiada un efecto ADD (afadiBftadiendo los dos efecths.

Aﬁadieno Iodo fecos. "

En la ventana de previsualizacién ahora vera altesto de la combinacion de la animacién y
la mascaralos capas cambiadas en el tiemp&uando esté listo, seleccione los dos meta
cortes y el efectéd\DD y conviertalos en un nuevo meta corte. (jEs didtteede tener meta
cortes de meta cortes!)
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Entrando en un meta corte: Para editar los contenidos de un meta corte, gelezo y
presione TAB. El meta corte 'explotara’ para mosttd componentes y el fondo se volvera
verde amarillento para indicar que esta trabajateidro de un meta corte. Presione TAB de
nuevo para volver al modo de ediciéon normal.

Dos capas cambiadas en el tiempo.

Tercera animacion: Un tunel

Ahora queremos un tercer 'efecto’ para enriqueéer alla nuestra animacion; un 'tinel' 3D
para usarlo como efecto de fondo. Es realmenté di&cicrear. Primero guarde su trabajo
actual - jlo necesitara después! Comience una ressena (CTRL-X) y elimine el plano por
defecto. Cambie a la vista frontal (NUM1). Afiadacinculo de 20 vértices aproximadamente
10 unidades por debajo de la linea de z=0 (la liosa en su pantallaAfiadiendo un circulo
de 20 vértices.

Afadiendo un circulo de 20 vértices.

Mientras estamos en el Modo Edicion, cambie adtavateral (NUM3) y apunte el cursor al
origen de forma aproximada al punto Xx,y,z=0 y mesndo SHIFT-S. Seleccione
Curs>>Grid. Queremos convertir el circulo en un tubo cirgulartoroide. Para ello,
usaremos la funcion Revolucién. Vaya al menu edi¢k®) e introduzca un valor de 180 en
el Boton numéricaDegr e introduzca '10' en el numéri@tepsen el paneMesh Tools
(herramientas de malla). Presionar®juin ahora rotard los vértices seleccionados alrededor
del cursor 180 grados en 10 pas&e\olucionando el circulo alrededor del curgor.
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Revolucionando el circulo alrededor del cursor .

Salga del modo edicion (TAB). Con las opciones gefecto, Blender siempre rota y escala
alrededor del centro del objeto que se muestra aonmequefio punto. Este punto es amarillo
cuando el objeto esta sin seleccionar y rosa cuémdsta. Mientras el cursor esté en el
origen, presione el botd@enter Cursoren la ventana de Botones de Edicion para mover el
centro del objeto a la posicién actual del curédwora presione R y rote el tubo 180 grados
alrededor del cursor. Ahora es el momento de maveamara dentro del tanel. Abra otra
ventana 3D y cambiela a la vista de camara (NUMOXicione la camara en la ventana vista
lateral para que coinciddision de camara del interior del tunela vista de camara ahora
deberia coincidiCamara dentro del tanel.

]

Céamara dentro del tunel.

Visién de camara del interior del tanel.

Para quitarnos algun problema, me gustaria reradeld@ escena como una animacién en
bucle. Asi, podré afiadir tantas copias como g@deacompilacion final de video. Hay dos

cosas que debemos tener en mente cuando creamcemmes en bucle. Primero, asegurese
de que no hay 'salto’ en su animacién cuando #e.r&ara ello, debe tener cuidado creando

- 434-



los KeyFrames y estableciendo la longitud de lananion. Cree dos KeyFrames: uno con la
actual rotacioén del tubo en el frame 1, y otro noa rotacion de 90 grados (presione CTRL
mientras rota) en el frame 51. En su animaciémaehé 51 ahora es lo mismo que el frame 1,
de modo que cuando renderice necesitara dejar éiérame 51 y renderizar desde el 1 hasta
el 50. Dese cuenta de que el numero 90 gradosta@legido al azar, debido a que el tinel es
periédico, con periodo 18, entonces debe rotario ygo maltiplo de 18, y 90 lo es, para
garantizar que el frame 51 es exactaente el misneoef] 1. Segundo, para conseguir un
movimientolineal necesita eliminar las entradas y salidas de &i@. Se pueden ver en la
Ventana IPO del tubo después de insertar los Kenfsade rotacion. El suavizado IPO
empieza y termina como una funcién coseno. Queremos sea recto. Para ello
seleccionamos la curva de rotacion, entramos enoelo edicion (TAB) y seleccionamos
todos los vértices (A) y presione V (‘'Vector') paeambiar la curva en una line&dtacion
IPO del tunel sin entrada y saliga.

Rotacion IPO del tunel sin entrada y salida.

Para crear un efecto mas dramatico, seleccionén&m@ mientras esta en el modo vista de
camara Rotando la camara para conseguir un efecto mas dtimm). La misma camara se
muestra como un cuadrado soélido. Presione R yaraiel poco. Si ahora reproduce la
animacion deberia repetirse sin vetas.
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Para el toque final, afiada un material aldmbrico alztubo y afiada una pequefia lampara en
la posicién de la cAmara. Jugando con los vabistsde la lampara (distancia de atenuacion)
puede hacer que el final del tubo desaparezca @sdaridad sin tener que trabajar con
nieblas. Un tunel estupendp. Cuando esté satisfecho con el resultado, recelea
animacion y guardela como 'tunnel.avi'.

Un tanel estupendo.

Segunda secuencia: Usando el tunel como telon dado

Recargue su archivo de compilacién de video dedglerEl tinel que creamos en el paso
anterior sera usado como telén de fondo para tbdaimacion. Para hacerlo mas interesante
he modificado un efectADD para cambiar el tinel en un teldn pulsante. Pecpaa imagen
completamente negra y llamela 'black.tga’ (intenpeesionand®12 en un archivo vacio de
Blender. Guardelo coR3, pero asegurese que tiene seleccionado el fordeatmchivo TGA

en la ventana de botones de render). Afiada amliag&.tga y la animacion del tdnel y
combinelos con un efecto ADDAflicando el efecto de telgn.

Aplicando el efecto de telon.

Ahora, con el efectabDseleccionado, abra una ventana IPO y selecciohetéh editor de
secuencia en la cabecera. Desde los frames 1-BOjediuna linea irregular manteniendo
presionaddCTRL y con el boton izquierdo. Asegurese de que losrgalestan entre Oy 1
(Anadiendo aleatoriedad con un IPO irregular.
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Anadiendo aleatoriedad con un IPO irregular.

Cuando esté listo, eche un vistazo al resultadmarventana de previsualizacion y convierta
la animacion en un meta-corte. jSalve su trabajo!

Cuarta animacion: un logo saltarin

Vayamos a crear algo de aleatoriedad y caos. @ojago (podriamos simplemente afiadir un
objeto de texto) y haga que salte a través dertajfi@ De nuevo, el modo mas facil de hacer
ésto es afiadiendo vértices directamente en laneeh®®D (seleccione primero el cahalcX
LocY o LocZ pero en este momento puede que necesite serconnmis precavido con los
valores minimos y méaximos para cada canal. No secppe por el aspecto de cada uno
demasiado - el pr6ximo paso hard que sea muy reitdeode cualquier maneraldgo
saltarin).

Logo saltarin.

Guarde la animacion como 'jumpylogo.avi'.

Quinta animacion: Barras de particulas

Nuestro ultimo efecto usara una mascara animadeb®andolo con el logo del paso
anterior, conseguiré un efecto rayado que introaluziclogo en nuestra animaciéon. Esta
mascara la haremos usando un sistema de partiPal@saplicar uno cambie a la vista lateral,
aflada un plano a su escena y mientras esta seladoicambie al menu de objeto (F7). En la
ficha Effectsdel panelConstraints SeleccionédNew effec{Nuevo efecto) y cambie el efecto
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por defectobuild a Particles Cambie las propiedades del sistema como se inglica
Propiedades del sistema de particulas.

Constraints Effects

| MEwEffect | Delete || Recalcad| | Static |[Particles < |
]

[ Tot: 100« || 5ta: 1.00 |[ End: 100.00]| Life: 40,00 ||« Keys: & |
[ “Curhal: 0 ][« Mat: 1 o | Mult: 0.000 || Life: S0.00 ||« Child: 4, |

[nellife: 0.000 | [~ Seed: 0 |[TE0[ Bsplin || Vect || Wect Size 0.000 |
[ Marrn: 0.000] [ Ok: 0.000 |[and: 0.000 || Tex: 0.000 || amp: 0.000 |

[#:0614][:0000| [#:0.000][V:0.000] W (FGE] Grad]
Force:  [ZZ:00000 |  Texture: [2:1.000 [‘abla: 0.050 |

Propiedades del sistema de particulas.

Presione TAB para entrar en el modo Edicién, seeectodos los vértices y subdivida el
plano dos veces presionanféKEY vy presionandaSubdividedel mend emergente. Lo
siguiente sera cambiar a la vista frontal y afiatl plano. Escalelo a lo largo del eje X para
convertirlo en un rectdngulo (presione S y muevaason horizontalmente. Entonces haga
click X o MMB para escalarlo sobre el eje indicastdamente). Aplique al rectangulo un
material blanco con un valor de emision de uno.rAhwecesita cambiar las particulas en
rectangulos usando la funcién de duplicado deoast{dupliverts). Seleccione el rectangulo,
despues el emisor de particulas y relacionelogc8ene solo el plano y en el menu Objeto y
panelAnim SettinggPropiedades de animacion) seleccione el bbidpliVerts Ahora cada
particula es remplazada por un rectangRiectangulos con vértices duplicados.

Rectangulos con vértices duplicados.

Afnadiré ahora algo de niebla como un truco rap@@ plar a cada rectangulo un sombreado
diferente de gris. Ve a la ventana de botones derfV (Entorno) con F5 para cambiar al

menu de sombreado, y haga click en el b seleccioneAdd Newen el paneWorld
(Entorno). Las propiedades de entorno aparecedardd®ecto, el cielo sera renderizado como
un gradiente entre azul y negro. Cambie los coldeshorizonte (HoR, HoG, HoB) a negro
puro Configurando la niebl3.
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[ = [0 wiarld | %] F| | 2| Graw 880 seal—— |

HoR 000 —m—m—— [ | FeR 0000 b— -
1 L st N—r—

[HoG 000 b | [ZeG 0.000

[HoE D00 ———— | [ZeB 0.000 ——— E!E Lin [ Sgr

[ SteBO0 ] [ SterDist: 1500 |
[AmbFR 00— | [« Ci: 4.00 o [ MinDist: 000 |
[AmbG 00— | [« Hi: 0.00 o] [Size:2.000 m——— |
[AmbB 00— | [Expos 1.0 He—x«—| [Mizi0.000 ————| [Colnoizel ——k— |

Configurando la niebla.

Para activar el render de la niebla active el bdfidst (Niebla) en el medio de la pantalla.
Cuando usamos niebla, tenemos que indicar cual laedéstancia de la camara a la que
funcionara. Seleccione la cdmara, cambie al mendidady active ShowMisten el panel
Camera Ahora cambie a la vista superior y vuelva al méatsombreado (F5) y los botones
de entorno. Retoque los paramet&ta: y Di: (Comienzo y distancia, respectivamente) para
gue la niebla cubra toda la anchura de la cadengadé&ulas Configurando la nieblay
Configurando los parametros de niebla.

Configurando los pardmetros de niebla.

Configure la longitud de la animacion en 100 frammaendericela a disco. Llame al archivo
'particles.avi' Rectangulos de particula renderizados.

Rectangulos de particula renderizados.

Tercera secuencia: Combinando el logo y las barrate particulas
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Ahora sabéis lo que hay que hacer: recargar eivarcle proyecto, cambiar a la ventana del
editor de secuencia y afiadir tanto ‘particles.aeimo 'logo.avi' a vuestro proyecto.
Combinelos juntos con un efedtlJL. Dado que la animacion del logo son 50 framesdela
las particulas son 100 frames, necesitara dughcanimacion del logo una vez y aplicar un
segundo efectMUL en él. Use dos veces el logo de la animacipAnimacion de particulas
combinado con animacion de loyo.

50 MUL:

Use dos veces el logo de la animacion.

Combine estos tres cortes en un metacorte. Si servealor, puede hacer algunas copias y
darles algo de desfase de tiempo como hicimos lotube alambrico.

Animacion de particulas combinado con animaciétode.

Sexta animacion: Haciendo zoom al logo

Si quisiera combinar todas sus animaciones, loquasconseguiria seria una compilacién de
video realmente revuelta, pero si es la presemat@ésu compafiia desearia presentar el logo
de una forma mas reconocible. La parte final destnaenontaje seré hacer una animacion del
logo que haga un zoom muy despacio. Preparelo ydeglshcomo 'zoomlogo.avi'. Prepare
también una imagen blanca y guardela como 'white.fshora usaremos el efedBROSS
para hacer primero una rapida transicion de blanoegro, y después a blanco de nuestra
animacién de logo. Finalmente, una transicibn araeque concluird el montaje.
Comenzaremos situando black.tga en el canal 1 tewdme en el canal 2. Haga a los dos de 20
frames de duracion. Seleccione ambos y apliquefesticecross”. El efecto "cross" (cruce)
cambiard gradualmente la imagen resultante depka ta la capa 2. En este caso, el resultado
sera una transicion de negro a blant@fsiciéon negro-blancd.
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Transicién negro-blanco.

Ahora, afiada un duplicado de white.tga a la capaifuela justo a la derecha de black.tga.
Hagalo alrededor de la mitad de largo que el caigiBitue la animacion del zoom de logo en
la capa 2 y afiada un efecto "cross" entre lasElogste momento, la animacion se ve como
un flash blanco seguido de la animacion del zoomlam. (magen de transicion video
blanco).

Imagen de transicién video blanco.
La ultima cosa que necesita hacer es asegurarspielda animacion tendra una bonita

transicion al negro casi al final. Aflada un duplizade black.tga y aplique otro efecto
"cross". Cuando esté list, transforme todo en utaceete strip Transicion video-negrj.
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Transicion video-negro.

Ensamblandolo todo

iYa estamos terminando nuestro trabajo! Es el mtmnee afiadir alguna de nuestras
compilaciones que hicimos anteriormente y ver camae el trabajo. Lo mas importante a
recordar mientras crea su compilacioén final esayzando renderice su animacion, el editor de
secuencia solo 've' la capa superior de video. ggtofica que tiene que asegurarse de que
sea un corte listo para usarse, o un efecto cABID (afiadir) que combine algunas capas
subyacentes. La base de la compilacion sera el vanante. Afiada algunos duplicados del
meta corte del tinel y sitielos en el canal unankpelos en un metacorte. No se preocupe
por la longitud exacta de la animacién aun; siempdra duplicar mas cortes de tunel.
Encima de ellas, sitie el cubo aldmbrico desfasadel canal 2. Aflada canal 1 a canal 2 y
sitle el efecto add (afiadir) en el canaC8ribinando el tdnel y el cubo alambrico.

Combinando el tinel y el cubo alambrico.

Ahora también queremos afiadir el cubo sélido ananacion. Sitlelo en el canal 4,

superponiéndolo a la animacion alambrica en ellnanadalo a la animacién del tinel en
la capa uno. Aqui es donde las cosas se empieaalnex algo complicadas; si quisiera dejar
algo como esto, la animacién en el canal 5 (el adido junto con el tubo) deberia ignorar la
animacién en el canal 2 (el cubo aldmbrico) y dlocalambrico se hara visible tan pronto
como el cubo soélido se muestre. Para solucionas, esiada el canal 3 al canal 5
(Combinando el tunel, y los cubos alambrico y sd)ido
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Combinando el tanel, y los cubos alambrico y sélido

También es posible que necesite aplicar algunasacipees de "afadir" extra para arreglar
algunas partes desaparecidas del video. Esto se mecho mas después de que haya
renderizado la secuencia final. Deslice la ventdaheditor de secuencia un poco a la
izquierda y afiada el metacorte con la animaciénogel con particulas en ella. Coloque este
corte en la capa 2 y situe el efecto afiadir (add)aecapa 3. Para dar algo de variacién,
dupligue la animacién alambrica y combinela cotadd" (afiadido) en la capa Bfi{adiendo

la animacion del logo con particul3s.

Afiadiendo la animacién del logo con particulas.

Ahora vaya al final del corte de la animacion delel. Deberia haber suficiente sitio para
colocar la animacion del logo ampliado al final gsgdués mantener algo de espacio libre
(Ahadiendo la animacion del logo con zopn®i no es asi, seleccione el corte del tunel,
presione TAB y afiada un duplicado de la animacidinal. Presione TAB de nuevo para
salir del modo edicion "meta”.
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Afiadiendo la animacién del logo con zoom.
Si sigue habiendo algo de espacio a la derechanpasiafiadir una copia de la animacioén del
cubo sélido. Para conseguir que se muestre comeate, tendra que aplicarle dos canales

"add" (afiadir): uno para combinarla con la animadi@l logo con particulas y otra para
combinarlo con la animacion del logo con zodh((timo detalle).

El dltimo detalle.

La secuencia finathows the complete sequence.

La secuencia final.
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Conclusioén

Ahora estamos preparados para renderizar la cooiposiinal de video. Para decirle a
Blender que use la informacion del editor de Seciaemientras renderiza, seleccione el
boton Do Sequencég¢hacer secuencia) en la ventana de botones derresddb. Después de
ésto, renderice y guarde su trabajo de animaciéamaantes (asegurese de no sobreescribir
ninguna de sus secuencias AVI).

Plugins para el Editor de Secuencia

Como hemos dicho antes, Blender es ampliable miedian sistema de plugins, y podemos
encontrar dos tipos de plugins: De texturas y deecia. Los plugins de secuencia trabajan
con cortes de una manera muy similar a las operasiconvencionaleADD, CROSSetc.
Debe tener al menus un corte seleccionado y prsiBHIFT-A>>Plugin o la entrada de
menuAdd>>Effect>>Plugin. Esto abre una ventana de seleccion de archivizss@ral podra
seleccionar el plugin deseado. Las funcionalidaigel®s plugins varian mucho, de modo que
no es posible describirlos aqui. Al contrario qos plugins de texturas, los plugins de
secuencia no tienen botones en ninguna ventanguasius parametros se suelen configurar
mediante N.

Editor de Secuencia de Audio

Desde Blender 2.28 hay una herramienta de secudacdkdio (aun limitada). Puede afadir
archivos WAV via el menu SHIFT-A y seleccionandcel@radaSound Un corte verde de
audio serd creado. De momento no hay caractegsticamezclado de 'alto nivel'. Puede
colocar tantos cortes de audio como desee, y @tads sera la mezcla de todas ellas. Puede
dar a cada corte su propio nombre y ganancia (§rnvidBel menUiNKEY. Esto también le
permite silenciar o dar balance; -1 totalmente &daierda, +1 totalmente a la derecha. Un
IPO de 'Volumen' puede ser afiadido al corte endatdha IPO como hemos hecho para
cortes de efectos. El carféhc es el volumen aqui. Los frames 1-100 correspordanoda

la longitud de la muestra, 1.0 es el volumen tofaQ.0 para completo silencio. Blender
todavia no puede mezclar sonido en el resultadd €ial Editor de Secuencia. El resultado
del Editor de Secuencia seguira siendo un arché&veideo, si el boto®NIM en el panel
Anim del menu escena esta activado, el submenu resdesaglo como se describe, 0 un
archivo WAV separado, conteniendo la secuencia@le audio, en el mismo directorio que
el archivo de video y con @hismo nombrepero extensionWAV. El archivo de audio es
creado con el botoMIXDOWN en el botonSequencersecuenciador) del menu escena,
submenu sonido. Puede mezclar video y audio degjmnégn programa externo. La ventaja
de usar el editor de secuencia de Blender radick esencilla sincronizacion debida a el
secuenciamiento de frames y sonido en la mismeaggpdin.
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PARTE XV - EXTENDIENDO BLENDER

Al contrario de muchos programas con los que puedés familiarizado, Blender no es
monolitico y estéatico. Puedes extender sus funtidades incluso sin tener que modificar las
fuentes y recompilarlas. Hay dos maneras de realicha extension: Scripts en Python y
Plugins, siendo el primero de los dos el prefesidonayormente usado. Esta parte describira
ambas técnicas.

Capitulos

« Scripts en Python
« Sistema de plugins de Blender

Scripts en Python

Blender tiene una caracteristica muy poderosa queeaudo es pasada por alto. Esta
caracteristica es un intérprete de Python totakné&mcional. Esto le permite a cualquier
usuario afiadir funcionalidades a Blender escrilmemal simple script de Python. Python es
un lenguaje de programacion interpretado, intaracty orientado a objetos. Incorpora
modulos, excepciones, tipeado dinamico, tipo desddindmicos de muy alto nivel y clases.
Python combina un gran poder con una sintaxis nemgia. Esta expresamente disefiado
para ser usado como una extension para las apleEcique necesiten una interfaz
programable, y esto es por lo que Blender lo atilze las dos maneras que tiene de extender
Blender, siendo la otra los plugins binarios, Etada aqui los script de Python es la mas
poderosa, versatil, mas sencilla de comprendebysta. Realmente es preferible usar Python
gue escribir un plugin. Realmente los script déh@®yttenian unas funcionalidades limitadas
en Blender 2.25, la ultima de las versiones querditNaN. Cuando Blender se hizo codigo
abierto muchos de los desarrolladores que se mahiadedor de la Fundacion lo eligieron
para trabajar y, junto con el cambio de Ul, el AlelPython es probablemente la parte de
Blender que ha tenido un desarrollo mas grande. tbtah reorganizacion de lo que existia
fue llevada a cabo y muchos nuevos médulos fuefiadidos. Dicha evolucion esta aun en
proceso y una mejor integracion esté por veniasrptoximas versiones de Blender. Blender
tiene una ventana texto junto con los otros tipoveletana la cual es accesible via el botén

=l del mend Tipos de Ventana o a través de SHIFT-Hid.tentana de texto
recién abierta es gris y esta vacia, y tiene una lsge herramientas muy sencilBara de
herramientas de texfp.De izquierda a derecha estdn el boton estanelasetbccion de
ventana y el menua ventana. Luego esta el botoradtalta completa, seguido por un botdn
que muestra/oculta el nimero de lineas del teridopton Mena.

(R =ONE

Barra de herramientas de texto.

El boton Mena B) permite seleccionar que buffer de texto tiene gee mostrado, y
también le permite crear un nuevo buffer o cargafichero de texto. Si elige cargar un
fichero en la ventana texto temporalmente se cn@aventana de seleccion de ficheros, con
las funciones usuales. Una vez que el buffer de &sta en la ventana texto, esta se convierte
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en un editor de texto muy simple. Escribir en elago provoca que aparezca texto en el
buffer de texto. Como siempre con presionar LMBastrar y liberar LMB se selecciona el
texto. Los siguientes comandos del teclado sooapks:

+ ALT-C o CTRL-C - Copia el texto marcado al portaples;

+ ALT-X o CTRL-X - Corta el texto marcado al portajetes;

+ ALT-V or CTRL-V - Pega el texto marcado desde poatzeles en la posicion del
cursor en la Ventana Texto;

+ ALT-S - Guarda el texto como un fichero de textoaWentana de Seleccion de
Ficheros aparecerj;

+ ALT-O - Carga un texto, una Ventana de SeleccioRideeros aparecera;

+ ALT-F - Emergera la herramienta buscatr,

+ SHIFT-ALT-F o RMB - Emergera el Menu Fichero paaaMentana de Texto;

« ALT-J - Emergera un panel donde puede especificariumero de linea para situar el
cursor;

+ ALT-P - Ejecuta el texto como un script de Python;

+ ALT-U - Deshacer;

- ALT-R - Rehacer;

+ CTRL-R - Reabrir (recargar) el buffer actual,

+ ALT-M - Convierte el contenido de la ventana detaeen texto 3D (max. 100
caracteres);

El portapapeles de Blender que corta/copia/ped@esepaairadodel portapapeles de Windows
asi queno podracopiar desde o hacia Blender. Para acceder artapppeles de Windows
utilice SHIFT-CTRL-C SHIFT-CTRL-V. Para eliminar unuffer de texto tan sélo presione el
boton 'X'. préximo al nombre del buffer, tal y coimace para los materiales, etcétera. La mas
importante combinacion de teclas es ALT-P la cuadehque el contenido del buffer sea
pasado al intérprete de Python de Blender. La esigj@i seccion le mostrara un ejemplo de
script de Python. Antes de que continle tenga entaugque Blender viene con un intérprete
de Python muy sencillo con unos pocos moédulosntmate especificos de Blender, que estan
descritos en la **REFERENCIA**,

Otros usos para la ventana de texto:.a ventana de texto se utiliza también cuandorgs e
compartir tus ficheros .blend con la comunidad o it amigos. Puedes usarla para escribir
un texto aclaratorio de los contenidos de tu fichBisto es mucho mas interesante que izner
dicho fichero en un archivo separado. Aseguratendetenerlo visible mientras salves tu
fichero!. Si compartes el archivo con la comuniglaguieres hacerlo bajo alguna licencia
puedes escribir dicha licencia en una ventana.texto

Para tener acceso a los médulos estandar de Rytleesitaras tener instalado Python. Puedes
descargarlo de http://www.python.org.

Configurando la variable del sistema PYTHONPATH

Asegurate de comprobar en http://www.blender.om@ eersionexactade Python es con la
gue fue construida Blender para evitar posiblesblproas de compatibilidad. Blender
también debe conocelondese ha realizado dicha instalacion. Esto se hafieietedo una
variable entorn®YTHONPATH
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Configurando PYTHONPATH en Win95,98,Me

Una vez que haya instalado Python en, digan@¥®?YTHONZ22debe editar el fichero
C:\AUTOEXEC.BATon su editor de textos favorito y afiadir unadine

SET
PYTHONPATH=C:\PYTHON22;C:\PYTHON22\DLLS;C:\PYTHON22\LIB;C:\PYTHON22\LIB\LIB
-TK

y reiniciar el sistema.
Configurando PYTHONPATH en WinNT,2000,XP

Una vez que haya instalado Python en, diga@dRYTHONZ22 Vaya al icono "Mi PC" en el
escritorio, RMB y seleccionBroperties Seleccione la pestaalvancedy presione el boton
Environment VariablesDebajo de la caja de Variables del Sistema,ggmisda caja), pinche
en New Si no eres administrador posiblemente no seaazcde hacer esto. En este caso
pinche en New en la caja superior. Ahora, en la tdariable Name" (Nombre de variable),
escriba PYTHONPATH y en la caja "Variable Value'a(dr de la variable), escriba:

CA\PYTHON22;C:\PYTHON22\DLLS;C:\PYTHON22\LIB;C:\PYT HON22\LIB\LIB-TK

Pulse OK repetidamente para salir de todos losglél. Dependiendo del sistema operativo
guizas tengas que reiniciar.

Configurando PYTHONPATH en Linux y otros UNIXes

Normalmente tendras Python ya instalado. Si noefuesd, hazlo. Ahora solo tendras que
descubrir donde esta instalado. Esto es sendillo,asranque una shell interactiva de Python
simplemente abriendo una shell y escribiermghon en ella. Escriba los siguientes
comandos:

>>> import sys
>>> print sys.path

y anote lo que se muestre por pantalla que deberialgo como

[*, 'lusr/localllib/python2.2', ‘lusr/local/lib/py thon2.2 /plat-linux2’,
‘fusr/local/lib/python2.0/lib-tk',  '/usr/local/lib/ python2.0/lib-dynload',
'fusr/local/lib/python2.0/site-packages’]

Afada esto a su fichero favorito (fichero de configuracién) como una variable deoeo.
Por ejemplo, afiada en diashrcla siguiente linea

export PYTHONPATH=/usr/local/lib/python2.2:/usr/loc al/lib/python2.2/plat-
linux2:/usr/local/lib/python2.2/lib-tk:/usr/local/l ib/python2.2/lib-
dynload:/usr/local/lib/python2.0/site-packages

todo en una Unica linea. Abra una nueva shelllgasaintroduzca de nuevo el login.
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Un ejemplo funcional de Python

Ahora que ha visto que Blender es extensible viatsde Python y que tiene los elementos
basicos para el manejo de scripts y sabe comorlaazantes de estrujar su cerebro con la
API de Python echemos un vistazo a un pequefio &empalizaremos un pequefio script
para producir poligonos. Este script duplica lo haee SPACEdd>>Mesh>>Circle, pero
creara poligonos rellenos, no sdélo con el perimekterior. Para hacer el script aiun mas
completo este exhibird una interfaz grafica de usy&UI) escrita completamente a través
de la API de Blender.

Cabeceras, importacion de los médulos y variables g lobales
Las primeras 32 lineas de codigo son mostradae.abaj

Cabecera del script

OO0 L1 HHBHHBHHBHHBHHBHH T R R R R AR HHHRHIH

002 #

003 # Script demostracion para la Guia de Blender 2 3

004 #

005 HHHHHHHHHH T R #H##S68
006 # Este script genera poligonos. Es bastante ina til

007 # ya que puedes hacer lo mismo con ADD->Mesh->C ircle

008 # pero es un buen ejemplo, y ademas los

009 # poligonos estan 'rellenos'.

010 HHHHHHHHHHHHHH R R HH R
011

012 HHHHHHHHHHH R R R HH R
013 # Importacién de los médulos

014 HHHHHHHHHH A R HH R
015

016 import Blender

017 from Blender import NMesh

018 from Blender.BGL import *

019 from Blender.Draw import *

020

021 import math

022 from math import *

023

024 # Parametros del Poligono

025 T_NumberOfSides = Create(3)

026 T_Radius = Create(1.0)

027

028 # Events

029 EVENT_NOEVENT =1

030 EVENT_DRAW =2

031 EVENT_EXIT =3

032

Después de necesarios comentarios que indican do hgqe el script se encuentra la
importacion de los médulos de Python (lineas 01BrRlenderes el médulo principal de la
API de Python de BlendeNMeshes el modulo que proporciona acceso a las ma#as d
Blender, mientras quBGL y Draw dan acceso a las funciones y constantes de OpgrGa
interfaz de ventanas de Blender, respectivamehtsmddulo mathes el médulo matematico
de Python, pero dado que ambos maodulos 'math’ gstén incluidos dentro de Blender no
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necesita una completa instalacion de Python padogs. Los poligonos se definen a través
del nimero de lados y de su radio. Estos paramgeiosn valores que deben ser definidos
por el usuario a través del GUI, lineas (025-028)n lo que se deben crear dos 'botones
genéricos', con sus valores por defecto. Finalmésgeobjetos GUI trabajaran con eventos y
también los generaran. Los identificadores de Vesitos son enteros que seran definidos por
el programador. Es una buena préctica utilizar memkaciles de recordar para los eventos,
como se hace en la lineas (029-031).

Dibujando el GUI

El cédigo fuente que se encarga del dibujado del €dth en la funciérdraw (dibujo)
(Dibujando el GU).

Dibujando el GUI

033 HHHHHHHHHHHHH R R R R HHHHHHHE

034 # Dibujando el GUI

035 HHHHHHHHHHH T A R HH R

036 def draw():

037 global T_NumberOfSides

038 global T_Radius

039 global EVENT_NOEVENT,EVENT_DRAW,EVENT_EXIT

040

041 HHtHHH i Titles

042 glClear(GL_COLOR_BUFFER_BIT)

043 glRasterPos2d(8, 103)

044 Text("Demo Polygon Script")

045

046 H#HHH#HHIH#H Parameters GUI Buttons

047 glRasterPos2d(8, 83)

048 Text("Parameters:")

049 T_NumberOfSides = Number("No. of sides: ", EVE NT_NOEVENT, 10, 55,
210, 18,

050 T_NumberOfSides.val, 3, 20, "Number of sides of out
polygon");

051 T_Radius = Slider("Radius: ", EVENT_NOE VENT, 10, 35, 210,
18,

052 T_Radius.val, 0.001, 20.0, 1, "Radius of the
polygon");

053

054 #HHHHH#### Draw and Exit Buttons

055 Button("Draw",EVENT_DRAW , 10, 10, 80, 18)

056 Button("Exit",EVENT_EXIT , 140, 10, 80, 18)

057

Las lineas (037-039) proporcionan acceso a lossdgltobales. El verdadero meollo del
asunto comienza a partir de las lineas (042-04edntana de OpenGL es inicializada, y su
actual posicion configurada a x=8, y=103. El origenesta referencia es la esquina inferior
izquierda de la ventana de scripts. Entonceswdbtilemo Polygon Scripés mostrado. Una
cadena de caracteres es escrita en las lineaf04®}7-entonces se crean los botones para
introducir los parametros. El primero (lineas 04®)0es un botdbn numeérico, exactamente
como esos que hay en la ventana de botones de dBleRdra comprender todos los
pardmetros por favor dirijase a la referencia deéHh Basicamente esta la etiqueta del boton,
el evento generado por el boton, su localizacigy) (x sus dimensiones (anchura, altura), su
valor, que es un dato perteneciente al objeto mislm® valores maximos y minimos
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permitibles y un texto que aparecerd como ayudantrai® sitla el cursor sobre el botén,
como una etiqueta de ayuda. Las lineas (051-O5f&hethe un botén numérico con un
deslizador, con una sintaxis muy similar. Las I&n¢@55-056) finalmente crean el botén
Draw (Dibujar)el cual creara los poligonos y un boxit (Salir).

Manejando eventos

El GUI no se ha dibujado, y no trabajara, hasta spiescriba un manejador de eventos
apropiado y se registr&éanejando eventQs

Manejando eventos

058 def event(evt, val):

059 if (evt == QKEY and not val):

060 Exit()

061

062 def bevent(evt):

063 global T_NumberOfSides

064 global T_Radius

065 global EVENT_NOEVENT,EVENT_DRAW,EVENT_EXIT
066

067 #iHHHHHH#H## Manages GUI events
068 if (evt == EVENT_EXIT):

069 Exit()

070 elif (evt== EVENT_DRAW):

071 Polygon(T_NumberOfSides.val, T_Radius.val)
072 Blender.Redraw()

073

074 Register(draw, event, bevent)

075

Las lineas (058-060) definen el manejador de egagbteclado, en este caso respondiendo a
la Q con una sencilla llamadakxit(). Hay mas interesantes lineas en (062-072) donde se
manejan los eventos del GUI. Cada vez que un bd&dnGUI es usado esta funcion es
llamada, con el nimero de evento definido en epbrimetros del botdn. El nicleo de esta
funcién es una estructura de "seleccion" que eaediferentes coédigos dependiendo del
namero de evento. Como ultima llamada, se invoeafancionRegister Esto efectivamente
dibuja el GUI y comienza el bucle que captura kenéos.

Manejando Mallas

FinalmenteCabecera del scripmuestra la funcién principal, la que crea el pmiig Es una
simple edicion de la malla, pero muestra muchodgsuimportantes de la estructura interna
de datos de Blender.

Cabecera del script

076 HHHHHHHHHH T A R HH R
077 # Cuerpo principal

078 HHHHHHHHHH A A HH R
079 def Polygon(NumberOfSides,Radius):

080

081 HH#HH##H# Creates a new mesh

082 poly = NMesh.GetRaw()

083
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084 #HHHHHHA Populates it of vertices
085 for i in range(0,NumberOfSides):

086 phi = 3.141592653589 * 2 * i / NumberOfSides
087 x = Radius * cos(phi)

088 y = Radius * sin(phi)

089 z=0

090

091 v = NMesh.Vert(x,y,z)

092 poly.verts.append(v)

093

094 HiH#HIH## Adds a new vertex to the center
095 v = NMesh.Vert(0.,0.,0.)

096 poly.verts.append(v)

097

098 HiH#HIH##H# Connects the vertices to form faces
099 for i in range(0,NumberOfSides):

100 f = NMesh.Face()

101 f.v.append(poly.verts]i])

102 f.v.append(poly.verts[(i+1)%NumberOfSides])

103 f.v.append(poly.verts[NumberOfSides])

104 poly.faces.append(f)

105

106 #HHHHHHHH# Creates a new Object with the new Mes h
107 polyObj = NMesh.PutRaw(poly)

108

109 Blender.Redraw()

La primera linea importante aqui es la nimero (083ui hay un nuevo objeto malla, donde
se crea gpoly poligono. El objeto malla esta constituido de lista de vértices y de una lista
de caras, ademds de otras interesantes cosasiueateos propositos los vértices y la lista de
caras serd lo que necesitaremos. Por supuestolla meeentemente creada ésta vacia. El
primer bucle (lines 085-092) calculara la localidacx,y,z de los vérticeBlumberOfSides
necesarios para definir el poligono. Para un piancoordenada 'z' sera cero para todos los
vértices. La linea (091) llama al métodert de NMeshpara crear un nuevo objeto vértice de
coordenadas (X,y,z). Tal objeto es entonces afdlim@a 096) en la lista desrtsvértices de

la mallapoly poligono. Finalmente en las lineas (095-096) uimal vértice es afiadido al
centro. Las lineas (099-104) conectan los vérfieea crear las caras. No sera necesario crear
todos los vértices primero y luego las caras. Podrédar una nueva cara tan pronto como
todos los vértices estén disponibles. La linea)(t0€a una nueva cara. Un objeto cara tiene
su propia lista de vérticas(hasta 4) definidos. Las lineas (101-103) afiadeéartces a la
listaf.v originalmente vacia. Los vértices son dos vértambgacentes del poligono y el vértice
central. Estos vértices deben de ser tomados destda de verts vértices de la malla.
Finalmente la linea (104) afiade la cara reciérderada lista déacescaras de nuestra malla
poly poligono.

Conclusiones
Si crea su ficherpolygon.pyconteniendo el cédigo anteriormente descrito gdma dentro
de una ventana de texto de Blender, como ha apiereh la seccion anterior y presiona

ALT-P en dicha ventana para lanzarlo vera cometaana desaparece y se vuelve gris. En la
esquina inferior izquierda el GUI se dibujaEA GUI de nuestro ejemplp.
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4 Mo. of sides: 3 3
Radius: 1.00 I—

| Draw | | Exit |
< File Edit O[]

El GUI de nuestro ejemplo.

Seleccionando, por ejemplo, 5 vértices y un radioOdb, y presionando el botdraw
aparecera un pentagono en el plano xy de la ver@@ng@&l resultado de nuestro script de
ejemplo).

El resultado de nuestro script de ejemplo.

Referencia de Python

La documentacion de referencia del lenguaje dergmogcién Python para Blender es un
libro en si mismo. Por razones de espacio no seyia@n este documento.

Scripts de Python

Hay mas de 100 scripts para Blender disponibleBmnet. Como los plugins, los scripts

son muy dinamicos, cambiando su interfaz, sus fumatidades y su localizacion en Internet
muy rapidamente, asi que para una lista actualidadglos por favor dirijase a uno de estos
dos sitios, www.blender.org o www.elysiun.com.

Sistema de plugins de Blender

Esta seccion muestra una referencia detallada e @scribir plugins de Secuencia y de
Textura para Blender.

Escribiendo un plugin de Textura

En esta seccién escribiremos un plugin de textasicb y después ensefiaremos a usarlo. Los
elementos basicos detras de un plugin de textumaisten en que tu estas dando algunos
valores de entrada, tales como posicion, etc ynalgoformacion mas. Entonces dependiendo
del tipo de plugin de textura se te devolvera imi@cion sobre la intensidad, el color y/o las
normales. Tanto los archivos necesarios para ddéisaros plugins como unos pocos plugins
se pueden encontrar en el directorio blender/ptughiternativamente puede obtener mas
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plugins de http://www.cs.umn.edu/~mein/blender/plag Los plugins son utilizados
(cargados/llamados) en Blender a través de dlopeRfra aquellos que no estan
familiarizados con el sistema dlopen diremos que psrmite a un programa (Blender) usar
un objeto compilado como si éste fuese parte degrama mismo, similar a cuando se
enlazan librerias dinamicamente, exceptuando qobjeto a cargar se determina cuando se
esta ejecutando el programa. La ventaja de usdstema dlopen para los plugins consiste en
que es muy rapido acceder a una funcién, y ademé&sap sobrecarga en la interfaz del
plugin, lo cual es critico cuando (como en el adesdos plugins de textura) el plugin se puede
[lamar varios millones de veces en un Unico rendardesventaja de este sistema es que el
plugin funciona como si realmente fuese parte dad@r, con lo que si el plugin se muere,
Blender muere. Los ficheros de cabecera que seeptran en el subdirectorio plugin/include/
de la instalacion de Blender estan documentadodramol® las funcionalidades que se
proporcionan a los plugins. Dichas funcionalidadeduyen las funciones de las libreria
Imbuf para cargar y trabajar con imagenes y buftersimagen, y funciones de ruido y
turbulencia para un texturizado consistente.

Especificacién
+ #include <plugin.h>

Todos los plugins de Blender deben incluir esthefio cabecera, que contiene todas
las estructuras y definiciones necesarias parajaaborrectamente con Blender.

« char name[]="Tiles";

Un string (cadena de caracteres) conteniendo ebredel plugin, este valor se usara
para indicar el titulo de la textura en la ventdaedotones de textura

+ define NR_TYPES 2 char stnames[NR_TYPES][16]= {"Sqare", "Deformed"};

A los Plugins se les permite tener subtipos separgéra variaciones minimas en
algoritmos - por ejemplo la textura "clouds (nubeg)e esta por defecto en Blender
tiene los subtipos "Default" y "Color". NR_STYPE®beéria ser definido con el
numero de subtipos que el plugin requiera, y adentla subtipo se le tiene que dar
un nombre. Cada plugin debe tener al menos 1 suptgh nombre de ese subtipo.

« VarStruct varstr[]={...};

"varstr' contiene toda la informacién que Blendecesita para mostrar los botones
del plugin. Los botones para los plugin puedendgetipo numerico para introducir
datos, o de tipo texto para introducir comentatiostra informacion. Se pueden
utilizar como maximo 32 variables en los pluginad& estructura VarStruct consta de
un tipo, un nombre, un rango de informacién y umdanemergente sobre la
herramienta.

El tipo define el tipo de dato para cada botdn, y la neaearla que se muestra dicho
botén. Para botones numéricos este valor deberismaecombinacion (ORed) de INT
0 FLO para el formato del numero y NUM, NUMSLI o &(Qpara el tipo de botén.
Los botones de texto son de tipo LABEL.

El nombre es lo que se mostrara en el boton y esta limigatldp caracteres.
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El rango de informacion consiste en 3 numeros reales que definen los eslor
maximo, minimo y "por defecto" para el botén. Pasabotones TOG el minimo es
configurado cuando el botén se haya presionado yn&imo cuando esta sin
presionar.

La nota emergente(tool tip) es una cadena de caracteres que searfsiuando el
puntero esté encima del botén (si el usuario ties¢ool tips activos). Tiene un limite
de 80 caracteres y se tiene que poner a NULL (ipse utiliza.

typedef struct Cast {...};

La estructura Cast se usa en la llamada a la fartnd, y simplifica el acceso de cada
plugin a los valores de los datos. La estructuist @eberia contener, en este orden, un
entero 0 numero real por cada boton definido estyancluidos los botones de texto.
Tipicamente deberian tener el mismo nombre quetéhtpara permitir una basqueda
o una referencia sencilla.

float result[8];

El vector result se usa para enviar y recibir imfacion al plugin. Los valores de
result estan definidos de esta manera:

Result Indice| Significado Rango
result[0] Valor de la intensidad 0.0to 1.C
result[1] Valor del color rojo 0.0to 1.C
result[2] Valor del color verde 0.0to 1.C
result[3] Valor del color azul 0.0to 1.C
result[4] Valor del color transparente (alpha)[0.0 to 1.
result[5] Valor del desplazamiento normal e

result[6] Valor del desplazamiento normal et

result[7] Valor del desplazamiento normal e
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El plugin siempre devuelve el valor de la intendid@evolver el color (RGB) o la
normal es opcional, y se deberia indicar con eufng de la funcion doit(), siendo "1"
para (RGB) y "2" para (Normal).

Antes de que se llame al plugin, Blender asignaresiultado de renderizar
normalmente en result[5], result[6] y result[7].

float cfra

El valor cfra actualizado por Blender a su valduacantes de que todos los renders
se hagan. Este valor es el numero de frame +kepBrdliendo de las configuraciones
del campo.

plugin_tex_doit prototype

La funcion plugin_tex_doit deberia ser prototipgu#aa que pueda ser usada por la
funcion getinfo. No necesita cambiar esta linea.

plugin_tex_getversion

Esta funcion deberia estar en cada plugin parapgeea ser cargado correctamente.
No deberia cambiar esta funcion.

plugin_but_changed

Esta funcion se usa para pasar informacion solwebgtones cambia el usuario en la
interface. La mayoria de los plugins no necesitda gincion, solo cuando el interface
permita al usuario modificar algunas variables fyuee al plugin a recalcularse (una
tabla hash aleatoria por ejemplo).

plugin_init

Si fuese necesario los plugins pueden utilizar ésteion para inicializar datos
internos. NOTA: Esta funcién de iniciacion se puddmar varias veces si el mismo
plugin de textura se copia. En esta funcion, noiafice datos globales especificos a
una unica instancia de un plugin.

plugin_getinfo

Esta funcién se usa para comunicar informacioreadir. Nunca deberias cambiarla.
plugin_tex_doit

La funcién doit es la responsable de devolver mbmion a Blender sobre pixeles
requeridos.

Los Argumentos

+ int stype

Este es el numero de subtipos seleccionados, asr&ntradas NR_TYPES y char
stypes anteriores.
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- Cast *cast
La estructura Cast que contiene los datos del plugira la entrad€ast anterior.
+ float *texvec

Esto es un puntero a 3 floats, los cuales sondaslenadas para las cuales un valor
de la textura debe retornarse.

+ float *dxt float *dyt

Si los punteros son no-NULL apuntaran a 2 vect(®esmrays de 3 floats) que definen
el tamafio del valor textura requerida en el esppoiel Apuntan solo a no-NULL
cuando el OSA esté activado, y se usan para catéecuadamente el antialiasing.
La funcion doit deberia rellenar el array resutteyolver 0, 1, 2 o 3 dependiendo de
que valores hayan rellenado el array. La funciGhakberia siempre rellenarse con el
valor intensidad. Si la funcion asigna el valorlécb deberia devolver 1, si asigna el
valor "normal" deberia devolver 2 y si asigna tddweria devolver 3.

Interaccion Texturas/Materiales

Blender es algo diferente de la mayoria de paquiidesn lo que se refiere a la separacion
I6gica entre materiales y textura En Blender lagut@as son objetos que devuelven ciertos
valores, son generadores de sefales de hecho. ateviates controlan el mapeado de
texturas en los objetos, lo que estd afectado,uencgntidad, en que manera, etc. Plugins
adecuadamente disefiados deberian incluir unicameartables que afecten a la sefial
devuelta no al mapeado de ella. Es mejor incluiotes para controlar el escalado, el rango,
los ejes, etc unicamente cuando hagan a la textasafacil de usar (en caso del boton tamarfio
en el plugin Tiles) o aceleran el calculo (los gdx® Intensity/Color/Bump en el plugin
Clouds?2). De otra manera los botones del mateaakin a esos botones redundantes, y la
interfaz incrementa innecesariamente su complejidad

Un plugin de textura genérico:
#include "plugin.h"

/* Nombre de la textura */
char name[24]=";

#define NR_TYPES 3

char stnames[NR_TYPES][16]= {"Intens","Color", "Bum p"}:
[* Estructura para los botones,

* butcode name default min max O

*/

VarStruct varstr[]= {
{NUM|FLO, "Const 1", 1.7, -1.0, 1.0, "},

typedef struct Cast {
float a;
} Cast;

float result[8];
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float cfra;
int plugin_tex_doit(int, Cast*, float*, float*, flo

/* Funciones fijas */

int plugin_tex_getversion(void) {
return B_PLUGIN_VERSION;

}

void plugin_but_changed(int but) { }
void plugin_init(void) { }

void plugin_getinfo(Plugininfo *info) {
info->name= name;

info->stypes= NR_TYPES;

info->nvars= sizeof(varstr)/sizeof(VarStruct);

info->snames= stnames|[0];
info->result= result;
info->cfra= &cfra;
info->varstr= varstr;

info->init= plugin_init;
info->tex_doit= (TexDoit) plugin_tex_doit;
info->callback= plugin_but_changed,;

}

int plugin_tex_doit(int stype, Cast *cast, float *t
float *dyt) {

if (stype == 1) {
return 1;

}if (stype == 2) {
return 2;

}

return O;

}

Nuestras modificaciones:

at*);

exvec, float *dxt,

El primer paso es tener un plan. Para qué sinemsgin y como los usuarios interactuaran
con él. Para este ejemplo crearemos una textureillaeque crea un simple patron de

ladrillos. Ahora copiaremos nuestro plugin generddacarchivo cube.c y rellenaremos los

espacios vacios. Es siempre una buena idea afigmoa comentarios. Lo primero de todo

es decir a los usuarios qué hace el plugin, de elgneéden obtener una copia, con quién
deberian contactar para mejorarlo o para inforneafatlos y cual es la licencia del codigo.

Cuando uses comentarios asegurate de usar /* . glogins estdn en C y algunos

compiladores de C no aceptan los comentarios cestié de C++ (//).

/*

Descripcion: Este plugin es un ejemplo de plugin de

un simple patron de ladrillos.

Toma dos valores, el tamafio brick y el tamafio morta

El tamafio brick es el tamafio de cada ladrillo.

El tamafio mortar es el tamafio que hay entre los lad

Autor: Kent Mein (mein@cs.umn.edu)

Sitio web: <nowiki>http://www.cs.umn.edu/~mein/bend

textura que crea

r.

rillos (cemento).

er/plugins



Ijicencia: Dominio Publico

Ultima modificacién: Tue Oct 21 0:57:13 CDT 2003
*/

</nowiki>

Lo siguiente que necesitamos sera rellenar el nmmmbalmente deberia ser el mismo que tu
fichero .c, preferiblemente descriptivo, con medes23 caracteres, sin espacios y todas las
letras en mindsculas.

char name[24]= "cube.c";

Vamos a mantener este plugin simple, solo tienetipm que esta relacionado con la
intensidad. Asi que necesitamos lo siguiente:

#define NR_TYPES 1
char stnames[NR_TYPES][16]= {"Default"};

Para nuestro interfaz vamos a permitir a la geabebiar el tamafio del ladrillo, el espaciado
entre ellos y los valores de intensidad devueltorsep ladrillo y el espaciado entre ladrillos.
Para ello necesitamos modificar varstr y Cast. Cafteria tener una variable por cada
entrada que haya en varstr.

/* Estructura para los botones,

* putcode  name default min max Tool tip
*/

VarStruct varstr[]= {

{NUM|FLO, "Brick", .8, 0.1, 1.0,"si ze of Cell"},
{NUM|FLO, "Mortar", .1, 0.0, 0.4,"Si ze of boarder in cell"},
{NUM|FLO, "Brick Int", 1, 0.0, 1.0,"Co lor of Brick"},
{NUM|FLO, "Mortar Int", 0, 0.0, 1.0,"Co lor of Mortar"},

%

typedef struct Cast {
float brick,mortar, bricki, mortari;
} Cast;

Ahora rellenaremos la funcion plugin_tex_ doit. Basiente queremos romper nuestra
textura en "bloques" que estaran formados de willtagt del espaciado a lo largo de las
aristas del ladrillo (cemento) y entonces determsma@stamos en el ladrillo o estamos en el
cemento. El cédigo siguiente hace esto.

int plugin_tex_doit(int stype, Cast *cast, float *t exvec, float *dxt,
float *dyt) {
int c[3];
float pos[3], cube;

/* configura el tamafio de nuestro bloque */
cube = cast->brick + cast->mortar;

/* necesitamos determinar donde estamos dentro d el ladrillo actual. */
c[0] = (int)(texvec[0] / cube);
c[1] = (int)(texvec[1] / cube);
c[2] = (int)(texvec[2] / cube);

pos[0] = ABS(texvec[0] - (c[0] * cube));

pos[1] = ABS(texvec[1] - (c[1] * cube));
pos[2] = ABS(texvec[2] - (c[2] * cube));
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/* Descubrir si estamos en una posicion de cemen to o no. */
if ((pos[0] <= cast->mortar) || (pos[1] <= cast- >mortar) ||
(pos[2] <= cast->mortar)) {
result[0] = cast->mortari;
}else {
result[0] = cast->bricki;

}

return O;

}

Una cosa que destacar, la funcion ABS estd defimdauna cabecera que estd en
plugins/include. En ese lugar hay otras funcioreesisb comuan por lo que seria aconsejable
que echara un vistazo alli.

Compilando:

bmake es una utilidad simple (shell script) paraday a la compilacion y desarrollo de
plugins, y puede encontrarse en el subdirectonimips del directorio de instalacion de
Blender. Se invoca mediante: bmake (nombre_plugia.dntentara enlazar las librerias
adecuadas y compilar adecuadamente para su sistarchivo C especificado. Si usted esta
intentando desarrollar plugins en una maquina wirsjdmake puede no funcionar en este
caso; deberia usar Icc. Puede usar lo siguiengecpanpilar un plugin con Icc, asumiendo que
usted tiene sus plugins en c:\blender\plugins: Aigmie un ejemplo de cobmo se compilaria el
plugin de textura sinus.c. Abra una ventana DO&gaHo siguiente: (Nota: Asegurese de que
el directorio Icc\bin esta en su path)

cd c:\blender\plugins\texture\sinus

Icc -Ic:\blender\plugins\include sinus.c

Icclnk -DLL sinus.obj c:\blender\plugins\include\te x.def
implib sinus.dll

Escribiendo un plugin de Secuencia

En esta seccién escribiremos un plugin de secu&dsiao y luego seguiremos los pasos para
usar un plugin de secuencia. Las bases de un phligisecuencia son: se reciben unas
entradas (1-3 buffers de imagen de entrada, ash @guna otra informacion), y se produce

como resultado un buffer de imagen de salida. Tddssarchivos necesarios para el

desarrollo de plugins asi como unos pocos plugamsjemplo pueden encontrarse en el
directorio blender/plugins. Puede conseguir adaimente un pufiado de plugins en

http://www.cs.umn.edu/~mein/blender/plugins.

Especificacion:
+ #include <plugin.h>

Todos los plugins de Blender deben incluir esthdfio cabecera, que contiene todas
las estructuras y definiciones necesarias parajaaborrectamente con Blender.

« char name[]="Blur";
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Un string (cadena de caracteres) conteniendo ebredel plugin, este valor se usara
para indicar el titulo de la textura en la ventdaedotones de textura.

VarStruct varstr[]={...};

"varstr' contiene toda la informacion que Blendecesita para mostrar los botones
del plugin. Los botones para los plugin puedendgetipo numerico para introducir
datos, o de tipo texto para introducir comentatiostra informacién. Se pueden
utilizar como maximo 32 variables en los pluginad& estructura VarStruct consta de
un tipo, un nombre, un rango de informaciéon y umdanemergente sobre la
herramienta.

El tipo define el tipo de dato para cada botén, y la nsparla que se muestra dicho
boton. Para botones numericos este valor debarisnaecombinacion (ORed) de INT
0 FLO para el formato del numero y NUM, NUMSLI o G(para el tipo de botén.
Los botones de texto son de tipo LABEL.

El nombre es lo que se mostraré en el boton y est4 limigatld caracteres.

El rango de informacion consiste en 3 numeros reales que definen los eslor
maximo, minimo y "por defecto” para el botdn. Pexsbotones TOG el minimo es
configurado cuando el boton se haya presionado yna&@timo cuando esta sin
presionar.

La nota emergente(tool tip) es una cadena de caracteres que searfsiuando el
puntero esté encima del botén (si el usuario ties¢ool tips activos). Tiene un limite
de 80 caracteres y se tiene que poner a NULL (ipse utiliza.

typedef struct Cast {...};

La estructura Cast se usa en la llamada a la fartnd, y simplifica el acceso de cada
plugin a los valores de los datos. La estructurst @aberia contener, en este orden, un
entero o numero real por cada botdn definido estyancluidos los botones de texto.
Tipicamente deberian tener el mismo nombre queinbpara permitir una busqueda
0 una referencia sencilla.

float cfra

El valor cfra actualizado por Blender a su valduatantes de que todos los renders
se hagan. Este valor es el numero de frame +kp8&ridiendo de las configuraciones
del campo.

plugin_seq_doit prototype

La funcion plugin_seq_doit deberia ser prototippdea que pueda ser usada por la
funcion getinfo. No necesita cambiar esta linea.

plugin_seq_getversion

Esta funcion deberia estar en cada plugin parapgeea ser cargado correctamente.
No deberia cambiar esta funcion.

plugin_but_changed
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Esta funcion se usa para pasar informacién soleebqtones cambia el usuario en la
interface. La mayoria de los plugins no necesitda fincion, solo cuando el interface
permita al usuario modificar algunas variables fyuize al plugin a recalcularse (una
tabla hash aleatoria por ejemplo).
plugin_init
Si fuese necesario los plugins pueden utilizar ésteion para inicializar datos
internos. NOTA: Esta funcién de iniciacion se puddmar varias veces si el mismo
plugin de textura se copia. En esta funcién, noatice datos globales especificos a
una unica instancia de un plugin.
plugin_getinfo
Esta funcién se usa para comunicar informacioreadir. Nunca deberias cambiarla.
plugin_seq_doit
La funcién de secuencia doit es responsable deaaml efecto del plugin y de copiar
los datos finales en el buffer de salida.
Los argumentos

« Cast *cast
La estructura Cast, que contiene los datos deimplugase la entradaast méas arriba.

. float facfO

El valor de la curva IPO del plugin para el offdet primer campo. Si el usuario no ha
hecho una curva IPO, su rango va entre 0 y 1 pattariacion del plugin.

o float facfl

El valor de la curva IPO del plugin para el offdet segundo campo. Si el usuario no
ha hecho una curva IPO, su rango va entre 0 ydllpaturacion del plugin.

« intxinty
La anchura y altura de los buffers de imagen, s@anente.
« intxinty

Un apuntador al primer buffer de imagen al qud@ip esté vinculado. Sera siempre
un buffer de imagen valido.

+ Imbuf *ibuf2
Un apuntador al segundo buffer de imagen al qpéugin esta vinculado. Los plugins

que usan este buffer deberian comprobar si es ffer INULL, pues el usuario puede
no haber vinculado el plugin a dos buffers.
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« Imbuf *out

El buffer de imagen de la salida del plugin.

« Imbuf *use

Un apuntador al tercer buffer de imagen al quelaip esta vinculado. Los plugins
gue usan este buffer deberian comprobar si es fier INULL, pues el usuario puede

no haber vinculado el plugin a tres buffers.

Estructura de imagen ImBuf La estructura ImBuf contiene siempre 32 bits deslde pixel
ABGR. Las estructuras ImBuf son siempre igualetaamaiio, indicado por los valoresxie

Y.

Interaccion con el usuarioBlender no tiene ninguna manera de saber cuantagias espera
el plugin, por lo que le es posible a un usuariradr sélo una entrada a un plugin que
espera dos. Por esta razén es importante compsigmapre los buffers que usa el plugin para
asegurarnos de que son todos validos. Los plugirseduencia deberian incluir también una
etiqueta de texto describiendo el nimero de ergregtpueridas en la interfaz de botones.

Plugin de Secuencia Genérico:

#include "plugin.h"
char name[24]=";

/* estructura para los botones,
* butcode name default min max 0
*/

VarStruct varstr[]= {
{ LABEL, "In: X strips", 0.0, 0.0, 0.0, "},

¥
/* La estructura cast es para entrada en la funcién
Varstr y Cast deben tener las mismas variables en
typedef struct Cast {

int dummy; /* debido al boton 'etiqueta’ */

} Cast;

[* cfra: el fotograma actual */

float cfra;

void plugin_seq_doit(Cast *, float, float, int, int
ImBuf *, ImBuf *, ImBuf *, ImBuf *);

int plugin_seq_getversion(void) {
return B_PLUGIN_VERSION;
}

void plugin_but_changed(int but) {
}

void plugin_init() {
}
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void plugin_getinfo(Plugininfo *info) {
info->name= name;

info->nvars= sizeof(varstr)/sizeof(VarStruct);
info->cfra= &cfra;

info->varstr= varstr;

info->init= plugin_init;
info->seq_doit= (SegDoit) plugin_seq_doit;
info->callback= plugin_but_changed;

}

void plugin_seq_doit(Cast *cast, float facfO, float facfl, int xo, int yo,
ImBuf *ibufl, ImBuf *ibuf2, ImBuf *outbuf, ImBuf * use) {

char *in1= (char *)ibufl->rect;

char *out=(char *)outbuf->rect;

}

Nuestras modificaciones:

El primer paso es disefiar un plan de juego. Qué& éste plugin, como interactuardn con él
los usuarios. Para este ejemplo crearemos un fdtrople que tendra un botén de
deslizamiento para una intensidad de 0-255. Sinalgie los componentes R, G o B de un
pixel en la imagen fuente es menos de la intensditcionada, devolvera negro y alfa; de
lo contrario devolvera lo que haya en la imagerorAtcopiaremos nuestro plugin genérico a
simpfilt.c y rellenaremos los vacios. Siempre ea buena idea afadir algunos comentarios.
Primero, explicar a los usuarios lo que hace efjipludénde pueden obtener una copia, a
guién deberian contactar para fallos/mejoras, yqaiex restriccion de licencia sobre el
cbdigo. Al usar comentarios, debemos asegurarnasaecomentarios del estilo /* */. Los
plugins estan en c, y algunos compiladores deacaptan comentarios del estilo //.

/*

Descripcion: Este plugin es un ejemplo de plugin de secuencia que filtra
pixeles

de baja intensidad. Funciona con un Strip como entr ada.

Autor: Kent Mein (mein@cs.umn.edu)

Sitio web: http://www.cs.umn.edu/~mein/blender/plug ins

Licencia: Dominio Publico
Ultima modificacion: Sun Sep 7 23:41:35 CDT 2003
*/

Después necesitamos rellenar el Nombre, deberiaekemismo que el archivo .c.
Preferiblemente descriptivo, menos de 23 caragteiegspacios, y todo mindsculas.

char name[24]= "simpfilt.c";

Cast y varstr necesitan estar sincronizados. Querema barra de desplazamiento por lo que
haremos lo siguiente:

varStruct varstr[]= {

{LABEL, "In: 1 strips", 0.0, 0.0, 0.0, "},

{NUM|INT, “Intensity", 10.0, 0.0, 255.0, "O ur threshold value"},
%
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typedef struct Cast {
int dummy; [* debido al botén 'etiqueta’ */
int intensity;
} Cast;

Ahora necesitamos rellenar plugin_seq_doit. Bastcaenqueremos pasar por cada pixel y si
RGB es menor que la intensidad seleccionada, cabpéxel de salida a: 0,0,0,255; si no,
devuelve el mismo valor que el pixel de entrada paa posicion.

int x,y;

for(y=0;y cast->intensity) &
(in1[1] > cast->intensity) &
(in1[2] > cast->intensity)) {
out[0] = out[1] = out[2] = 0;
out[3] = 255;
}else {

out[0] = in1[0];

out[1] = in1[1];

out[2] =in1[2];

out[3] = in1[3];

}
}

Terminamos pues con simpfilt.c.
Compilando:

bmakees una utilidad simple (shell script) para ayudala compilacion y desarrollo de
plugins , Yy puede encontrarse en el subdirectgliogins/ del directorio de instalacion de
Blender. Se invoca mediante: bmake (nombre_plugia.dntentara enlazar las librerias
adecuadas y compilar el archivo C especificadowatiaimente para su sistema. Si usted esta
intentando desarrollar plugins en una maquina wirsjdmake puede no funcionar en este
caso; deberia usar Icc. Puede usar lo siguiengecpanpilar un plugin con Icc, asumiendo que
usted tiene sus plugins en c:\blender\plugins: Aigmie un ejemplo de cobmo se compilaria el
plugin de secuencia sweep.c. Abra una ventana D®)& lo siguiente: (Nota: Asegurese de
gue el directorio Icc\bin esta en su path)

cd c:\blender\plugins\sequence\sweep

Icc -Ic:\blender\plugins\include sweep.c

Iccink -DLL sweep.obj c:\blender\plugins\include\se g.def
implib sweep.dll
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