GUIA RAPIDA DE BLENDER 3D Javier Belanche? 2001

Guia rapida de blender 3D

O lo que viene a ser lo mismo: un pliego de instrucciones para perder el miedo a
Blender y asimilar los conceptos minimos en los que se estructura una aplicacion 3D.
Desconozco si alguna vez ha pasado por vuestras manos una herramienta de modelado y
animacion 3D. En caso afirmativo, la mayor parte de los procedimientos que expliguemos a
continuacion no os tienen que suponer un gran esfuerzo. Si, por el contrario, nunca hemos
“jugado” con un programa 3D, al principio puede hacerse algo complicado entender el
funcionamiento del mismo. En parte, requiere un minimo de intuicion espacial (vamos a trabajar
en un entorno tridimensional) y cierto entrenamiento para lograr los primeros resultados.

Esta guia tiene como doble objetivo explicar los conceptos fundamentales de la creacion de
gréficos 3D y conocer el funcionamiento de una herramienta especifica de este area: Blender.
La eleccién de Blender parte de una creencia muy sencilla: considero que la curva de
aprendizaje de esta herramienta, en comparacion a otras, es la mas elevada. En poco tiempo
se pueden conseguir trabajos notables y, por supuesto, es una herramienta que, con una
sintaxis muy basica, ofrece unas enormes posibilidades creativas.

No he pretendido hacer una guia exhaustiva del programa (para eso ya esté en desarrollo el
manual). Si, en cambio, una mirada rapida y atenta de sus posibilidades. Blender es una
herramienta en desarrollo y, como tal, puede ser la presente guia: una suma de fichas de
carécter siempre introductorio y acumulativo.

Espero que disfrutéis de este aprendizaje y que podais sacar el maximo de rendimiento de un
programa tan atractivo como adictivo.

Javier Belanche Alonso,
Barcelona, septiembre de 2001
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Introduccidon

Cualquier persona que abra Blender por primera vez tendra la misma sensacion que todos
tuvimos en su momento: una presentacion diferente, con un millén de botones de distintos
tamafios repartidos por la pantalla y un aspecto nada familiar respecto a la tipica aplicacion
windows. Para colmo, si decidimos “chafardear”, tocando aqui y alla, nada parece
respondernos. Incluso la opcion de “salir” del programa es casi imposible de encontrar.
Reconozco que Blender no tiene una interficie estandar, pero también esta comprobado que,
una vez conocido su mecanismo de trabajo, ofrece una mayor rapidez de realizacion. Veréis
que, con unas pocas funciones, pueden resolverse problemas de diferente indole.

Blender es una completa herramienta de modelado, editor de materiales y texturas, animacion
y editor de juegos. Todo un servicio sin coste alguno. Si, es gratis. Nadie tiene que pagar
licencia. Por supuesto, no es una herramienta que esté a la altura de otras, pero claro, no
pagas 20008 y los resultados son de una excelente calidad.

Blender nace con el propésito de ser una herramienta de 3D de trabajo de campo. Su filosofia
es tan sencilla como su manejo: ser practicos y optimizar el maximo rendimiento de trabajo. Se
supone que una herramienta te ha de facilitar un entorno lo suficiente flexible para adaptarte en
cada momento a la demanda del cliente o a tus necesidades. La importancia de Blender reside
en que la herramienta no es el fin del aprendizaje: el objetivo de Blender es que puedas
traducir en 3D cualquier idea o fantasia que puedas pensar o imaginar.

En cada ficha podras comprender, de forma progresiva, la interficie y sintaxis de Blender. No
voy a explicar cada botén con detalle (esto lo podéis consultar en el manual) pero si una gran
parte de ellos serdn comentados para poder seguir con coherencia las fichas de aprendizaje
gue componen esta guia.

En la Ficha | se estudia la navegacién por la interficie de Blender.

En la Ficha Il se ensefia como podemos aplicar las transformaciones béasicas (movimiento,
escala y rotacion) de los objetos en Blender.

En la Ficha lll se explica la forma de afiadir objetos en la escena.

En la Ficha IV estudiamos el funcionamiento de las luces en Blender

En la Ficha V conoceremos los materiales, texturas y el motor de render de Blender.

En la Ficha VI se estudia la animacidon basica a partir de los keyframes y del path.

En la Ficha VII nos acercaremos al editor gameBlender para la construccién de juegos.

En la Ficha VIII veremos el funcionamiento elemental de Python como script en Blender.

En la Ficha IX estudiaremos como Blender calcula la radiosidad.

Y por ultimo, en la Ficha X hablaremos de diferentes técnicas de modelado en Blender,
concretamente la técnica de la extrusion, spin, spin dup, subdivision surfaces y decimator.

Finalmente, os recuerdo que Blender es una herramienta que permite al usuario crecer con
ella. Esta afirmacion os puede parecer algo exagerada, pero la mayoria de personas que han
trabajado con la herramienta, os diran decir algo parecido. Por otro lado, Blender esta en
continuo desarrollo: si visitais la pagina oficial (www.blender.nl) podéis encontrar una
abundante informacion de las mejoras de cada actualizacion. Ahora estamos en la version
2.2x. y se espera que a finales de este afio, NAN —la empresa creadora de Blender- haga saltar
la serie 2.5x. Para una mayor informacion, leed el indide A del manual (la evolucion de
Blender).
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FICHA |. NAVEGAMOS POR LA INTERFICIE DE BLENDER

Antes de ponerme a explicar como podemos navegar por la interficie de Blender, es
recomendable que conozcais la regla de oro de Blender (Golden Rule of Blender):

“Keep one hand on your keyboard and one on you mouse”

traducido seria algo asi como: pon una mano sobre el teclado y otra en el ratdn. ¢por qué?
Blender tiene como principio optimizar el rendimiento de tu trabajo. Cualquiera que sea la
accion que activemos en Blender, tiene su correspondecia con una tecla (hotkey). Esto no es
nada nuevo. Al contrario, cualquiera que se especialize en un programa, acaba por configurar
sus hotkeys para ir mucho mas rapido y evitar tanto movimiento de ratén. Trabajar desde un
principio con hotkeys puede resultar un tanto pesado y cadético, pero en poco tiempo
comprobaras ti mismo la lentitud con la que trabajas con otros programas y la rapidez con la
que ejecutas acciones en Blender.

Bueno, menos rollos y vamos a trabajar con Blender: abrimos el programa y, en teoria,
deberiamos ver la siguiente imagen en la pantalla del ordenador:
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Reconozco que el principio no es nada alentador. Tal como os dije, la parte inferior esta repleta
de botones de diferentes tamafios y colores. En la ventana gréfica aparece dos simbolos: un
cuadrado rosado y un triangulo, y no sabemos muy bien qué puede significar. Finalmente,
como cierta dosis de alivio, podemos identificar una barra de menus en la parte superior
izquierda.

Vamos a ir poco a poco. Empezaremos por la ventana 3D:

a. El cuadrado rosa representa al plano estandar de Blender. Si tiene un color rosa,
siginifica que el plano esté seleccionado.

b. Eltriangulo invertido con un punto amarillo en su vértice inferior representa a la
camara.
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C.

Las finas lineas negras forman la cuadricula o rejilla (grid). Nos serviremos de ella para
poder transformar los objetos de la escena con mayor precision.

El circulo de color rojo-blanco que esta situado justo en el centro del plano es el
puntero 3D. Con él podremos determinar el lugar donde situaremos nuestros objetos
en la escena. Con el Botdn Izquierdo del Raton (BIR) podemos cambiar su posicion:
lleva el cursor a cualquier parte de la ventana 3D y pulsa BIR.

Ya que estamos explicando la ventana 3D, vamos a dar unas cuantas instrucciones de como
podemos navegar por ella. Una penultima adevertencia: la mayoria de nosotros trabajamos
bajo entorno Windows Microsoft y tenemos un ratén de dos botones->BIR (Bot6n izquierdo
del raton) y BDR (Botén derecho del ratén). Blender nacié bajo entorno Linux, lo que hizo
que Blender se optimizara para trabajar con tres botones. Nosotros vamos a trabajar con dos.
Al final de la guia podéis encontrar la relacién de acciones con los dos tipos de ratén.

Vamos a mover el punto de vista o angulo de vision:

a.

Si miramos la pantalla y sabemos un poco de geometria descriptiva, podemos
reconocer una vista ortogonal. Es decir, que los rayos de proyeccion son
perpendiculares a la ventana 3D y, por lo tanto, podemos ver los objetos que estén
dispuestos de forma paralela a la ventana 3D en su verdadera magnitud: si
observamos el plano, comprobamos que podemos determinar la longitud exacta de
cada arista. Las proyecciones ortogonales nos ayudan a poder trabaar de forma muy
precisa en el modelado de objetos en la escena.

La vista que tenemos activada corresponde a una vista de planta. Nuestro punto de
vista es superior.

Vamos a cambiar la vista a otra llamada frontal, es decir, desde un punto de vista de
frente. Para ello pulsaremos una vez la tecla Key Pad 1 (corresponde al teclado
numeérico de la izquierda del teclado. Si no funciona, debemos activarlo pulsando
la tecla Blog Num) y la imagen que encontraremos en la pantalla sera la siguiente:

El plano, desde el punto de vista frontal, s6lo aparece como una arista y la forma de
pirdmide con una flecha indicando una direccién superior es la cAmara.

¢ Y lavista lateral? Muy sencillo: pulsamos una vez Key Pad 3 y obtendremos la
siguiente imagen en pantalla:

En la vista lateral seguimos viendo el plano como arista y la cAmara como un triangulo
tumbado.

Fijaos que en las vistas ortogonales podemos saber con precision la distancia que hay
de la camara al plano, la altura de cada uno de los dos respecto a los ejes
(explicaremos mas adelante) o, como hemos dicho mas arriba, las verdaderas
dimensiones de los objetos.
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h.

¢, Qué ocurre si ahora pulsamos Key Pad 5 y movemos el &ngulo de vision mediante
la tecla Alt y el BIR apretado ? Tendremos que ver la siguiente imagen:

Acabamos de activar el modo perspectiva. ¢,Qué significa? A diferencia del modo
ortogréfico, el modo perspectiva intenta representar la imagen como si fuera vista por el
0jo humano. Es un modo de visualizacion méas que de trabajo. Fijaos que, en este
modo, las lineas de la cuadricula, en lugar de ser paralelas, todas ellas convergen en
un punto conocido como punto de fuga. Las diferentes vistas (lateral, planta y alzado)
también trabajan con el modo perspectiva.

Si queremos volver al modo ortografico del principio y activar la vista superior,
pulsaremos KeyPad 5->KeyPad 7

Aparte de estas vistas predeterminadas, hay una infinidad de vistas para poder trabajar en
Blender, como también podemos aproximarnos o alejarnos (acciéon zoom) o imitar la accion de
mover una hoja con la mano (accién Pan) para desplazarnos lateralmente por la pantalla.

a. Si mantenemos de nuevo la tecla Alt y movemos el cursor con el BIR apretado,

modificamos el angulo de vision de la ventana 3D, tal como hemos realizado més
arriba. Un posible cambio seria el siguiente:

Esta posible vista también se identifica como vista axonométrica. Es una visién muy
parecida a la vista en modo perspectiva, con la diferencia que, en la primera, las lineas
de la cuadricula se mantienen paralelas.

Si lo que queremos es conseguir el efecto de zoom, sé6lo tenemos que mantener
apretadas las teclas Ctrl+Alt y movemos el cursor con el BIR apretado hacia arriba, si
gueremos acercarnos a la imagen- o hacia abajo —si lo que queremos es alejarnos.

Si lo que queremos ahora es desplazarnos lateralmente por la pantalla, como si
moviéramos la imagen con la mano, pulsaremos mantenidas Shift+Alt y moveremos el
cursor con el BIR apretado hacia cualquier direccion.
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Redefiniendo las ventanas.

Blender te permite configurar las dimensiones de tus ventanas a tu gusto como crear otras
nuevas. Por ahora, empezaremos cambiando el tamafio de la ventana 3D.

a.

Si situamos el cursor sobre la barra que sirve de frontera entre las dos ventanas (la
ventana 3D y la ventana llamada display buttons), comprobamos que el cursor
adquiere la forma de flecha de dos direcciones, con lo que nos indica que, si mantemos
pulsado el BIR y movemos el huevo cursor, estaremos cambiando las dimensiones de
la ventana.

Ahora que ya sabes la manera de poder redimensionar las ventanas de trabajo, vamos
por la segunda parte: dividir y unir ventanas (split areas/join areas).

Situamos de nuevo el cursor en la frontera entre las dos ventanas de trabajo hasta que
aparezca la doble flecha como cursor. Apretamos el BDR y nos aparecerd muy cerca
del cursor la siguiente ventana flotante:

Split Area
El i
Join Areas

Sizrk: 320 FizrY

Tenemos dos posibilidades: Split Area significa que dividimos en dos el area
seleccionada. ¢ Cual tenemos seleccionada? Fijate que el gris de la barra de botones
de la ventana de Display buttons est4 mas iluminada que la barra que pertenece a la
ventana 3D (si queréis comprobarlo, mover el cursor de ventana a otra en la parte de
las barras de botones y podéis comprobar que, si pasamos el cursor a la barra de
botones de la ventana 3D, ésta se iluminara o cogera un tono de gris mas claro y
viceversa)

Si llevamos el cursor a la opcidn Split, aparecera una linea muy fina que se movera
siguiendo el cursor. Es la futura barra divisoria entre las dos ventanas. Una vez situada,
hacemos un click con el BIR y nos aparecera la nueva ventana.

Podemos hacer tantas divisiones como permita el espacio minimo de la ventana: una
clara division de ventanas con la que estamos acostumbrados a trabajar en otras
herramientas 3D es la siguiente:
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La imagen final representa el primer ejercicio practico. Es muy sencillo: ir dividiendo las
ventanas y moverse dentro de las vistas para conseguir un resultado lo méas parecido a la
imagen. Por otro lado, se sobreentiende que JOIN significa unir dos ventanas en una. El
segundo ejercicio se basa en volver a conseguir la presentacion inicial de Blender uniendo las
ventanas divididas.

Si no nos sale a la primera el ejercicio anterior, disponemos de una salida rapida: CTRL+X.
Esta accion nos permite borrar todo el contenido de la escena y empezar de cero.
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FICHA 1l. TRANSFORMACIONES BASICAS: SELECCION,
MOVIMIENTO, ROTACION Y ESCALADO DE OBJETOS.

Para comenzar a trabajar, reiniciaremos Blender (Ctrl+X) y miraremos de explicar como
funciona la seleccion en Blender y cémo podemos aplicar a los objetos de la escena las
transformaciones geométricas basicas, es decir: el movimiento, la rotacion y el cambio de
escala del objeto.

La seleccion:

Dijimos en la primera ficha que, si el plano aparecia de color rosa, significaba que estaba en
modo seleccién, es decir, que podemos aplicar diferentes acciones al objeto como, por
ejemplo, moverlo o rotarlo. ¢,Qué ocurre si quiero seleccionar la camara de la escena, por
ejemplo, y moverla? Vamos por partes:

a. Un objeto que esté seleccionado en la escena siempre aparecera de color rosado. El
plano esta seleccionado, por lo tanto, tendra un color rosa.

b. Para seleccionar otro objeto de la escena debemos llevar el cursor sobre el objeto que
gqueramos seleccionar y haremos un click con el BDR.

c. Para probar lo dicho, llevamos el cursor a la cAmara y pulsamos BDR: la cAmara
gquedara seleccionada, cambiando su color a rosa y el plano, al quedar deseleccionado,
quedara de color negro.

d. Enlas ilustraciones se muestra cuando el plano esta seleccionado (imagen de la
izquierda) y cuando la camara esta seleccionada (imagen de la derecha).

e. Aprovechemos que tenemos la cAmara seleccionada para moverla por la vista de
planta.

f.  Sitenemos seleccionado un objeto -en este caso la camara-, y pulsamos una vez la
tecla G (de grabber o arrastre), el color del objeto se volvera blanco, por lo que indica
el inicio de una accién. Una vez pulsada la tecla sélo tenemos que desplazar el cursor
por la pantalla y comprobamos que el objeto lo sigue. Una vez que queramos acabar la
accion de mover, pulsamos el BIR. Si lo que queremos es “romper” la accion,
pulsamos la tecla ESC o el BDR.

g. Unaindicacion y al mismo tiempo una ayuda: si iniciais una accion, es muy aconsejable
gue el cursor esté muy cerca del objeto seleccionado en el momento que la iniciéis.

h. Vamos con la accion de rotar el objeto. Seguimos con la cAmara y, para la accion de
rotar, previamente activaremos la vista de perfil pulsando Key Pad 3 y moveremos la
camara hacia arriba mediante G.

i. Pararotar la cAmara tal como vemos en la imagen, pulsamos una vez la tecla R (de
rotate), desplazamos el cursor y rotamos el objeto en cualquier direccion.
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Una vez que hayamos conseguido rotar la cAmara, vamos a descubrir una nueva vista:
la vista de camara. Para activar la vista de camara, pulsa Key Pad 0. El resultado
serda el siguiente:
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He aprovechado desde la vista de camara para seleccionar el plano y asi poder
aplicarle la accion de escalar.

La accidn de escalar se activa mediante la tecla S si el objeto esta seleccionado. Una
vez pulsada, para modificar las dimensiones del objeto sélo tenemos que movernos
con el cursor.

m. Con el plano seleccionado, podeis también moverlo y rotarlo en cualquier direccion.

Seguramente algunos se han preguntado: “De acuerdo, esto esta muy bien, pero ;como
consigo restringir el movimiento o escalado de un objeto en una sola direcciéon o en la
direccion de un eje? La respuesta viene ahora.

Para una mejor comprensién de cémo funcionan las restricciones siguiendo una direccion de
los ejes, vamos a reiniciar la escena (CTRL+X). Seleccionamos el plano:

a.

b.

Estamos en la vista de planta. Con el plano seleccionado pulsamos G y movemos el
cursor: el plano se mueve.

Si nos movemos de derecha a izquierda o viceversa, mantenemos pulsado la tecla Alt
mientras movemos el cursor y pulsamos una vez el BIR, restringimos el movimiento
del plano en la direccién del eje X.

Si nos movemos de arriba a abajo o viceversa, mantenemos pulsado la tecla Alt
mientras movemos el cursor y pulsamos una vez el BIR, restringimos el movimiento
del plano en la direccion del eje Y

Fijaos que en los dos casos, una vez queda restringido el movimiento, si movemos en
cualquier direccion el cursor, el plano siempre se desplazara siguiendo la direccion del
eje.

Para conseguir dominar esta accion se necesita un poco de practica. No desesperéis si
no os sale a la primera ni a la cuarta.

Vamos ahora a experimentar con el cambio de escala con restriccién en una
direccion.

Para conseguirlo, simplemente hemos de seguir el mismo proceso del movimiento en
una sola direccion, pero con la diferencia de escalar (S) en lugar de mover (G) el
objeto.
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Y si gueremos una mayor precision en las transformaciones geométricas del objeto?

Blender no es una herramienta CAD, es decir, una herramienta de dibujo técnico asistido por
ordenador. Pero no por ello carece de unas funciones especificas para lograr este objetivo:

a. Con el plano seleccionado, moverlo (G) y, una vez en movimiento, pulsamos y
mantenemos apretado CTRL. Veréis que el objeto se mueve por unidades de
cuadricula.

b. Soltemos CTRL vy, sin dejar de mover el plano, pulsamos y mantenemos apretado
SHIFT. El plano se movera de forma mas precisa a nivel de unidades de rejilla (por lo
gque se movera mas lentamente.

c. Las dos acciones anteriores sirven tanto para escalar y rotar.

d. Silo que queremos es mover, rotar o escalar introduciendo nosotros las unidades,
pulsamos N y aparecerd la siguiente ventana:

Rotations in degrees!
Lock: 0.00
Locy: 0.00
LocZ: 0.00

Rotx: 0.00

Roty': 0.00
RotZ: 0.00
Sizex: 1.00
Sizey: 1.00
SizeZ: 1.00

e. Para acceder a los botones de LocX, LocY, LocZ, RotX,... debemos llevar el cursor a
cualquiera de ellos y, con Shift apretado, pulsamos BIR y ya podemos introducir el
valor que queramos.
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ANEXO 1 , ,
EDIT MODE Y SELECCION DE VERTICES

Antes de seguir con la ficha Ill, hemos de hacer un alto en el camino y explicar un apartado que
resultara crucial para poder continuar con el aprendizaje de Blender. Hablamos del modo Edit
Mode y la seleccidn de vértices en Blender.

a.

Blender tiene dos formas de presentar la geometria en la escena: modo edicion
objeto y modo de edicién de vértices. A este cambio de edicion se le conoce
como EDIT MODE.

Por ahora, mientras trabajabamos con el plano, estabamos trabajando en modo edicion
objeto. ¢Qué ocurre cuando queremos trabajar con los vértices del plano?
Tenemos seleccionado el plano (recordad que la seleccion en modo objeto viene
mostradoa por el color rosa) y queremos acceder a su geometria basica. Para ello
pulsamos una vez TABULADOR (TAB) y podemos ver los cuatro vértices que la
forman

Fijate en las tres imagenes: la de la izquierda representa el plano seleccionado en
modo edicidn objeto; la central representa que hemos activado, pulsando (TAB), el
modo edicion de vértices. Los cuatro vértices quedan dibujados de color de rosa: en
este caso, no significa que los cuatro estén seleccionados. Vamos a seleccionarlos
todos pulsando la tecla A. La tecla A selecciona o deselecciona todos los objetos
de la escena . Una vez pulsada la tecla A, obtendremos la imagen de la derecha,
donde los cuatro vértices del plano aparecen seleccionados de color amarillo.

Ahora viene una de las partes méas bonitas de Blender: la seleccion de vértices, tal como
lo habiamos anunciado en un principio.

a.

b.

Como ya hemos sefialado en el apartado d, la tecla A nos ayuda a seleccionar o
deseleccionar todos los vértices de la escena.

Si lo que queremos seleccionar es un vértice, llevaremos el cursor al vértice que
gqueramos seleccionar y pulsaremos BDR.

Fijate que si quieres seleccionar otro vértice, teniendo seleccionado el anterior, en el
momento de seleccionar el nuevo vértice, el primero quedara deseleccionado. ¢ Como
remediar este problema? Seleccionamos los vértices, uno a uno, pulsando BDR, pero
manteniendo apretada la tecla SHIFT.

Pero ¢qué ocurre si queremos seleccionar grandes areas de vértices?

Con la tecla B activamos la seleccion rectangular. Nuestro cursor se transformara
en un puntero de cruz, tal como vemos en la siguiente imagen.
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f. Llevamos el puntero de cruz a una posicion determinada de la ventana y pulsamos BIR
mientras movemos el cursor en diagonal para dibujar la ventana de seleccién.
Unavez dibujada la ventana de seleccion, soltamos BIR y quedaran
seleccionados los vértices comprendidos en ella.

g. Silo que queremos es tener un modo de seleccidon més libre, tenemos la posibilidad de
“pintar la seleccidn”. Si pulsamos dos veces B, es decir BB, nuestro cursor se
convertird en un puntero circular tal cdmo podemos ver en la siguiente imagen

h. Siqueremos cambiar el didmetro del cursor, podemos hacerlo mediante las teclas de
+/- del KeyPAD.

i. Para efectuar la seleccion, sélo tienes que mantener apretado el BIR mientras te
mueves por encima de los vértices y quedaran seleccionados los vértices
“pintados”.

j.  Procedemos del mismo modo para deseleccionar, pero con latecla ALT
apretada.

Si tenemos seleccionados los vértices o sencillamente, uno de ellos, podemos moverlos en
grupos de seleccién, escalar partes seleccionadas de los objetos, etc. Esto lo desarrollaremos
en la préxima ficha.
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FICHA 1ll. LA cAJA DE HERRAMIENTAS @ (TOOLBOX).

ANAD

IMOS OBJETOS A LA ESCENA.

La mayoria de funciones en Blender tiene su correspondiente acceso mediante el teclado o el
ratén. La caja de herramientas contiene gran parte de estas funciones. Puedes llamarla

siempre
simbolo
Blender.

gue lo desees a partir de la barra de espacio (SPACE) o a través del icono con el
de interrogante que se encuentra en la esquina superior derecha de la interficie de

(ADD  [mdesh -
FILE Curve e
EDIT Surface =
OBJECT Text
OBJECT hetaBall
MESH Empty
CURYE
KEY Camera
REHMDER Lamp
YIEW Armature
Lattice

Vamos a explicar un poco como funciona la caja de herramientas de Blender.

a.

b.

La columna de un gris mas intenso —la primera empezando por la izquierda- pertenece
a la categoria de funciones de Blender.

Si movemos el cursor por encima de cada una de ellas, cambiara las opciones de la
columna de un color més claro. La categoria seleccionada a la izquierda estara
iluminada por un azul oscuro, mientras la funcién que seleccionemos con el cursor (al
pasar por encima) estard iluminada por un azul mas claro.

Si tomamos como ejemplo la imagen superior de la caja de herramientas, estamos en
la categoria ADD (afiadir) y en la funcion Mesh ( Malla poligonal).

Si alguna de las funciones, como la del ejemplo anterior, tiene al final de la fila el
simbolo >>, significa que esa funcién contiene un submenu al que podemos acceder
mediante un click del BIR. Si hacemos click sobre Mesh, obtenemos las siguientes
opciones en la caja de herramientas

IET -iene

FILE =Clbe
EDIT =Circle
DBJECT 3
OBJECT =lcospheare
MESH =Cylinder
CURYE =Tube
KEY =Cohe
RENDER =

YIEW =(Grid
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e. De todas ellas, hemos seleccionado UVSphere. ¢ Qué significa entonces la operacion
ADD->Mesh->UVSphere? Significa que nosotros queremos afiadir (add) una esfera
poligonal (mesh->uvsphere) en la escena actual.

f.  Sihacemos click en UVSphere con el BIR, desaparecera la caja de herramientas y
Blender nos preguntara la resolucion del objeto. Recuerda que a mayor resolucion
gréfica del objeto, mayor es la memoria que consumimos de nuestro ordenador.

=)

g. Para modificar los valores de segments o de rings (segmentos y anillos que define la
Uvesfera), bastara con situarse con el cursor encima del botén, pulsar BIR y, con el
BIR pulsado, nos movemos con el cursor hacia un lado u otro (a la izquierda si
queremos disminuir el valor o derecha, si lo que queremos es aumentarlo).

h. Para introducir valores por el teclado, basta con situarse con el cursor sobre el botén y
pulsar BIR.

i. Finalmente, pulsamos OK para asignar los valores de segementos y anillos de la
UVesfera y aparecera en la escena actual la Uvesfera.

j. De acuerdo con lo que vimos en el apéndice de la ficha Il dedicado al modo
editmode, la Uvesfera aparece en pantalla en modo edicién de vértices todos
seleccionados.

k. Para salir del modo edicién de vértices a modo edicion de objeto, pulsa TAB y
tendremos la esfera seleccionada (de color rosa) como objeto

I.  Ahora es el momento de mover, rotar y escalar la esfera en la escena. No dudes en
jugar a escalar el objeto en una sola direccién para conseguir nuevas formas de la
esfera. Aqui tienes unos ejemplos. Puedes afiadir mas objetos a la escena como tubos
0 pirdmides y deformarlos.

¢,Como podemos activar el
sombreado (shade) en la
ventana 3D? Muy féacil: con la
tecla Z podemos activar modo
de presentacion de alambre o
modo shade o sombreado,
visible en la ilustracion de la
derecha.
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ANEXO I.
EL puntero 3D de BLENDER. SNAP!

Este anexo tiene como finalidad mostrar la importancia del puntero 3D como una excelente
herramienta de trabajo. Vamos a explicar sus propiedades:

a. El puntero es un "elemento” de posicion: su funcion primera es indicarnos siempre el lugar
donde situaremos los objetos en la escena.

b. Para desplazar el cursor por la ventana3D sélo tenemos que hacer click con el BIR sobre
la posicidn escogida con el cursor.

c. Recuerda que el puntero solo se desplaza en dos dimensiones. En algunos casos
necesitards mover el puntero en dos vistas diferentes.

SNAP menu:

El mend SNAP (podemos traducirlo como menu de “ajuste” o “magnetizar”) te permite situar el
cursor o el objeto seleccionado en el punto mas cercano de la cuadricula o directamente en la
posicidn del puntero 3D. Para abrir el ment SNAP, pulsa SHIFT+S.

3 o) R e e
Sel - = Grid

Sel —= Curs
Curs-= Grid

Curs-= Sel

Sel->Grid: nos desplaza la seleccion al punto de la cuadricula mas préximo.
Sel->Curs: nos desplaza la seleccién a la posicién del puntero 3D.

Curs->Grid: nos desplaza el puntero 3D al punto de la cuadricula mas préximo.
Curs->Sel: nos desplaza el puntero 3D al centro de la seleccién.

ANEXO 11

Centros de gravedad, centros de rotacion y mas centros:

apow

,Que es un centro de gravedad? Es el punto propio de cualquier objeto en la
escena por el que se tomara como referencia en el momento de rotar el objeto, escalar o
realizar otras funciones.

Se representa como un punto de color rosa cuando el objeto esta seleccionado o de color
amarillo cuando el objeto no esté seleccionado. Cuando afiadimos un objeto a la escena, su
centro de gravedad se encuentra justo en el centro geométrico del objeto. El centro de
gravedad de una esfera sera el centro de la misma esfera.

¢Podemos utilizar un centro diferente al centro de gravedad para
acciones de rotacion o escala? Si. Sélo tenéis que activar el botén que representa al
puntero en el menu de botones (tal como se ve en la ilustracion) de la ventana 3D (en su parte
inferior).
*
REE
3 4

1 2

1. El giro se realiza sobre el punto medio de la caja que, supuestamente, contiene
el objeto.

2. Rotacién sobre el centro de gravedad.

3. Rotacién sobre el puntero.

4. Sihay varios objetos seleccionados, cada uno gira sobre su centro de
gravedad propio
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FICHA IV. Luces y camara.

Afiadir luces a la escena es un paso basico para poder representar y visualizar nuestros
modelos. En esta ficha ensefiaremos como se afiaden una o varias luces, una manipulacién
basica de las mismas vy, finalmente, explicaremos aspectos basicos de la cAmara.

Para comenzar, vamos a trabajar a partir de esta escena basica. Aqui tenéis tres vistas: una
vista axonométrica, una vista de cdmara y, debajo de ellas, la vista frontal.

Dejamos al lector el trabajo de “montar” la escena sin ninguna ayuda debido a la sencillez de la
misma.

NOTA: Es aconsejable que, si queremos afiadir mas objetos a una misma escena, siempre
trabajemos con modo edicién objetos. ¢ Por qué? Si afiadimos el plano, éste aparece en
modo edicién de vértices y, si bajo este modo afiadimos la esfera, los dos objetos estaran
“unidos” o “agrupados” (join)y no los podremos trabajar por separado. Si queremos separar
un objeto de otro tendremos que seleccionar el objeto a separar en modo edicién de
vértices, pulsar P (Separate) y confirmar (OK). Vamos a ver un ejemplo préactico:

1 2

En la figura 1 tenemos la esfera y el plano en modo edicion de vértices debido a que los dos
objetos estan unidos o agrupados.
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En la figura 2 seleccionamos sélo la esfera. ¢ Como? Llevamos el cursor sobre cualquier parte
de la esfera y pulsamos L. Esta funcién es muy practica para seleccionar de forma Unica
objetos “agrupados”.

3 = 4

La figura 3 muestra como activamos la funcion de separar la esfera seleccionada del plano.
Pulsamos P de separate y confirmamos (OK) la accién.

En la figura 4, finalmente, vemos como la esfera queda deseleccionada (color negro), mientras
el plano contintia seleccionado en modo edicidn de vértices.

ANADIMOS UNA LUZ A LA ESCENA

Para afadir una luz a la escena, basta con llamar a la caja de herramientas (SPACE) y ADD-
>Lamp. La luz se situara en la posicién del puntero 3D.

m resh =
_ Curve =
_ Surface E=.
OBJECT  Text

OBJECT  MetaBall

MESH  Empty

CURVE

KEY  Camera
RENDER [T
YIEW  Amaure
I . ic

La luz siempre aparece, por defecto, como omnidireccional, es decir, emite la luz de manera
uniforme en todas las direcciones. La linea discontinua vertical de la luz nos indica la distancia
de la luz al plano del suelo o XY.

La luz tiene unas propiedades que podemos modificar, incluso el tipo de luz. Para acceder a los
parametros de color, tipo de luz, distancia, etc. Pulsaremos F4, o haremos click con el BIR en
el icono que podemos encontrar en el menua de botones de la ventana inferior.

JEIE
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Si activamos el menu de botones de la luz (lamp buttons) con la luz seleccionada, nos
aparecera la siguiente imagen en pantalla:

Lamg ] Dist: 20.00 e
Spotsi 45.00 Energy 1.000) == | & Col
SpotBl 0150 RETG0 —
e 0.000 1,000 :\t ggg R | Bl J_ il A |
——=—— [Quad2 1,000 E 1.000 = Fi1.000
4z 0.00
———= [ Halaint 1 00N 50000
sizer 1 000 —— Col | QN0 e——
2 Clipsta 050 Bigg: 1,000 size’ 1,000 - hior 0 500
ClipEnd: 40.00 Halo step. U Sott. 3.00 size2 1,000 Divar 1,000 Var 1,000 (—

De momento vamos a conocer la manera de cambiar el color de la luz, la energia que emite y
la distancia que cubre su emision. Vamos a ampliar la zona:

Dist: 20.00 Dist: 20.00
Erergy | 000 Energy 35581

RGB corresponde a Red, Green y Blue (Rojo, Verde y Azul) y, si desplazamos los botones
deslizantes, tal como hemos realizado en la segunda imagen, podemos obtener toda la gama
cromatica.

Energy representa el valor de energia que emite la luz. A mayor cantidad, mayor sera la
energia emitida por la luz.

Dist es la distancia que cubre la emision de la luz. A mayor distancia, mayor seré el area
iluminada de la escena.

Por ahora, nosotros vamos a seguir los valores que vienen predeterminados de la luz y
lanzaremos nuestro primer render de la escena. Pulsa F12 y te aparecera la siguiente
imagen en una ventana nueva:




GUIA RAPIDA DE BLENDER 3D Javier Belanche? 2001

FICHA V. EI render en Blender.

En la ficha anterior pudimos ver cémo se afiadia una luz en la escenay, de paso, lanzdbamos
nuestro primer render. No era precisamente un resultado conmovedor, pero por fin vamos
familiarizandonos con Blender. Y claro estd, el objetivo de la guia es ayudar a tener cierta
soltura con el programa y con su sintaxis. Luego viene la parte de investigacion y de practica,
gue resulta imprescindible para poder elaborar escenas mas complejas con resultados mas
que dignos.

En esta ficha vamos a mejorar el aspecto del render. Pondremos mas luces, sombras,
materiales y texturas, encuadraremos mejor la toma y, finalmente lanzaremos el render.

iMas luces!

Vamos a convertir nuestra luz omni en otra llamada spot. En Blender, la luz spot es la Unica
que puede proyectar sombras de nuestros objetos de la escena ¢Y eso? Cuestién de
economia de memoria y rapidez a la hora de realizar el render. Blender, como otros programas
que no soportan ray tracing, utiliza un algoritmo llamado shadow buffer. Este algoritmo
realiza el render desde el punto de vista de la fuente de luz (en este caso, la luz spot), pero
s6lo almacena en memoria la distancia que va del pixel renderizado a la fuente de luz. En el
proceso de render, el programa compara las distancias de cada pixel para determinar si el
punto debe estar iluminado o en sombra. El shadow buffer se guarda en un archivo
comprimido, lo que significa que el shadow buffer de un render de dimensiones 1024x1024
requiere una cantidad de 1.5MB de memoria.

Para convertir la luz omni en spot, tenemos que seleccionar la luz->F4 y, en el menu de
botones de la luz, pulsar spot, tal como vemos en la imagen

En pantalla, la luz tomara otro aspecto. La forma de la luz spot es la de un cono, donde el
vértice superior corresponde al punto emisor. Vamos a mover y a rotar la luz spot hasta
conseguir que la base del cono caiga sobre el area de la esfera. Finalmente, afiadimos otra luz
a la escena de tipo omni.

Laimagen en pantalla deberia quedar de la siguiente manera:

— | SCR:screen 001 x| - |SCEA

SpotBl 0.864
Queci] 0000 dix 0.00 [ Stenci ) Mea | RGBtoint | [T tu [ dd [ 5us |
]
Quad2 | 000 Com—— v 0.00
S (Rlo0)  emmmm |

Heloint 1.000 GOO0D
[ sizexiooo |
size’ 1 000 T o a— o L0

size 1 000 Hor 0500
oft: 3.00 si2eZ 1000 Dvar 1000 S=——= Mar 1,000 ==

HArico| | 82 &4 P FNEEERAEMGE | Frs. | B |[Doe. B | S| B, | [FEQEDRLE 50
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NOTA:

Para cambiar el diametro de la base del cono de la luz spot modificaremos el boton deslizante
de SpotSi.

Con SpotBi podremos modificar la intensidad del haz de luz en relacién al diametro del cono
de luz. A mayor valor, el haz de luz cubrira todo el cono de la luz.

SpatSi 45.00

Un poco mas sobre el render

Si hiciéramos de nuevo el render, las sombras podrian no estar activadas y, por lo tanto, no
aparecer en la imagen.

Para activar las sombras, tenemos que dirigirnos al mena de botones de render (F10) y
veremos lo siguiente en nuestra pantalla.

Sizea: 320 Size'¥': 256

i Bocktut
i "ol Aspi 1
= &

]
— Frofsec: 25
<0500
_T aFiaw .m
Fdge Settings -

[ partsi1 | [ (_Hamit J_Ftype J|_JPEG
. [ —

] Gamma End: 250 it |_RGEa J[ iRz Unified Fenderer

FAL 163
FAND
[

A la derecha del enorme botén de render, tenemos el botén de shadows, que podemos activar
o dejarlo desactivado si no queremos sombras en nuestra imaegen.

Otro punto importante para conseguir un buen resultado seria activar el boton OSA. Uno de los
problemas de trabajar con el buffer shadows es la aparicién de perfiles dentados o pixelados
en la imagen. OSA reproduce el efecto de antialiasing y, segun el valor que le asignemos
(5,8,11,16), el resultado sera mas afinado, pero claro, a coste de mayor tiempo de render.

Vamos a lanzar de nuevo el render. Pulsa F12 y observa el resultado.

La esfera aparece “facetada” en lugar de tener una superficie impecable. Y falta dar color y
texturas para conseguir un mayor grado de “realismo”. Vamos por partes.
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Suavizado Y Materiales
Vamos a empezar por suavizar la esfera:

a. Seleccionamos la esfera y nos dirigimos al menu de botones de edicién (F9). Nos
tiene que aparecer la siguiente ventana de botones:

st ldiel _JslxlolalSlefael¢lels]ME] | ||

et Smooth |
In Edlithoce: set smoath” rendering of selected faces

b. Por ahora nos nos vamos a entretener en revisarlos todos. Pero si miraremos con
atencion la parte inferior, debajo del boton Assign.

Set Smooth | | |
In EditMode: set “smooth” rendering of selected faces

c. Con la esfera seleccionada, hacemos click sobre el boton Set Smooth. En el caso que
queramos volver a la antigua apariencia “sélida”, pulsamos Set Solid.
d. ¢Hacemos de nuevo un render? Pulsa F12 y fijate en el resultado.

e. Yatenemos suavizada la esfera. ¢ Le ponemos un color? Con la esfera seleccionada,
pulsamos F5 para dirigirnos al ment de botones de materiales. Alli podremos asignar
un material a la esfera, al plano y a cualquier sélido de la escena.

| HE ||

f.  Sinos aparece esta imagen en la pantalla, significa que todavia no hemos creado
ningln material para asgnar a la esfera o a cualquier objeto. Crear un material nuevo
es sencillo:

g. Para crear un material nuevo, nos dirigimos con el cursor al botén con el simbolo
blanco de “menos” (en la imagen aparece rodeada por un circulo). Si apretamos con el
BIR nos aparecera un mensaje de ADD NEW, es decir, afiadir uno nuevo.
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h. Una vez afiadido el nuevo material, nos aparecera el mena de botones de material.

(Jw) ) 4

Zoffset: 0.000

Spec 0.500
Hard 50

(4] [ME:Sphere [

ME

A 0.800

0.300

0500 = I Cube | [ ofsx 0000
| ofs 0.000
et 0800 ofsZ 0.000

Alpha 1.000 sizex 1.00

[[Stencil ) Neg | Mo RE |
|

ST i Col1000 o

Spdr 0.000
Add 0.000

aor 0.500
"ar 1.000 (]

]
Emit_0.000 size' 1.00
Amb 0500 == &= sizeZ 1.00

Dvar 1.000) =

i. Por ahora nosotros sélo cambiaremos el color de la esfera (RGB); subiremos su valor
de luz especular (Spec) y, al mismo tiempo, le afiadiremos dureza (Hard) a su
superficie, para conseguir que el area de la luz especular no sea muy grande.

j-  Los nuevos pardmetros seran:

M

=3

ME:Sphere | ME 1 Wat 1 |

RG

Zoffset: 0.000
Spec 2000

Hard 229
SpTr 0000 E—
Add 0.000

Alppha 1.000
Ernit 0.000

k. De paso, si repetimos de nuevo la misma operacidn, pero con el plano seleccionado,
creamos un nuevo material para el plano con las siguientes propiedades.
NOTA: Empezar a acostrumbaros a bautizar objetos, materiales, etc. En el momento
de crear el nuevo material, no os equivoquéis seleccionando el material de la esfera!
Afiadir uno nuevo con ADD NEW!.

hdaterial

Zoffset: 0.000
Spec 0,299

Hard 50O
SpTr 0000 S/

Add 0,000 S

m. Volvemos a por el render (F12). Obtenemos una imagen bien distinta de la primera!
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TEXTURAS

¢ Y qué ocurre si quiero asignarle una bonita textura a mi esfera? ¢ Cémo lo hago?
Asignar texturas es realmente sencillo en Blender. Puedes conseguir resultados como el
siguiente:

La esfera no tiene asignada ninguna textura. En cambio, el plano si. De paso, veremos cémo
se duplica un objeto (el plano se ha duplicado dos veces para la construccién de las paredes
laterales.

En Blender, los materiales y las texturas forman dos bloques de informacién separados. La
relacion entre el Material y su Textura recibe el nombre de Mapeado o mapping. A través de
una informacion que proporcionamos al editor de Materiales y Texturas, el mapa de textura
sera bidimensional (proyeccién de una imagen o bitmap) o tridimensional (una funcion
matematica).

En el caso de la imagen, la textura del plano es una imagen bitmap y la aplicamos mediante un
tipo de proyeccion plana. Vamos a ver como se traduce en Blender.

ANADIMOS UNA TEXTURA
a. Seleccionamos el plano y nos dirigimos al editor de texturas (F6), donde podremos ver
lo siguiente:

hdA:haterial 001

Mat || l

b. Por el mismo procedimiento de afiadir un material nuevo a cualquier objeto, llevamos el
cursor al botdn con la etiqueta ‘-* y afiadimos una textura. Aparecera el menu de
texturas

0 | moge [ Envhiep | Pugin | Clouds | wood | Warble | Magic | Blend [ Stueci | hoise ]

Mat ] l

1000 == || G 1.000 == ||E 1.000 ===
Bright1.000 Contr1.000
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Hemos dicho mas arriba que al material del plano le aplicariamos una proyeccion plana
de una imagen o bitmap. De las diferentes posibilidades que nos ofrece el editor de
texturas, encontramos el botén Image. Haz click sobre él y te aparecera en pantalla las

siguientes opciones.

d. Guarda esta imagen en el directorio de Blender o cualquier otros en el que puedas
localizarla luego, ya que es la que utilizaremos como textura.

Y ahora, desde el editor de texturas, cargamos la imagen pulsando el bot6én Load
Image. Busca en el directorio la imagen que acabas de guardar en el directorio de
Blender. Una vez abierto, deberias ver la siguiente imagen en pantalla:

e.

Miptap ||

Es momento de cambiar el nombre de la textura (Tex) por el de Madera en la casilla
encabezada por TE: y volver al editor de materiales. Pulsa F5.
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g.
h.

n.

Vamos a centrarnos en la parte derecha del editor de materiales. Es el momento de
indicar a Blender como queremos proyectar la textura sobre el material (mapping).
Cada material tiene ocho canales diferentes de texturas al que pueden vincularsele.
Cada canal tiene su forma independiente de “proyectarse” sobre el material. En la
imagen podemos ver que nuestra textura llamada Madera ha ocupado el primer canal

Siguiendo el manual oficial de Blender, el siguiente paso seré indicar qué tipo de
coordenadas 3D asignamos a la textura. Podemos decidir si la textura sera reflectiva o
animada. En nuestro caso, dejaremos la que viene por defecto: Orco (Original
Coordinates) que corresponde a las cooredanadas 3D del objeto tipo poligonal o
mesh.

Tipos de proyeccion o conversion de 3D a 2D: Blender presenta cuatro tipos de
proyeccion de la textura: plana, cibica, esférica y de tubo. En nuestro caso, elegiremos
la opcion Flat (plano).

EE| Cuke |

SActivar coordenadas X,Y,Z? Es un posibilidad que nos permite Blender de como y
en qué coordenadas proyectamos la textura sobre el objeto. En nuestro caso, solo
debemos activar la X y la Y; la coordenada Z, al no haber profundidad, no es necesaria.

HE o E
v ]

El siguiente paso solucionaria la necesidad de cambiar o modificar las coordenadas de
la textura. Vamos a dejar intacto este apartado tal como viene predeterminado.

ofsi 0.000

Mapping. La salida de la textura en el material. Aparte del color, las texturas pueden
afectar a otras caracteristicas propias del material, como su superficie (Nor), la luz
especular (Spec) o el valor Alpha. Nosotros vamos a dejar que la textura sélo
modifique el color del material, por lo que s6lo activaremos el botdn de Col.

Valores de salida. Aqui podemos indicar la fuerza o efecto de la textura sobre el
material. Podemos mezclar, sumar o restar valores de texturas de diferente canal. Si
por ejemplo bajaramos a cero el nivel de color de la textura, ésta no apareceria. Vamos
a dejarla tal como esta.

_rul _totd ) sub |

Caol 1.000 —— |
Mor 0.500

“War 1000 ="
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¢ Probamos de nuevo a realizar un render? Pulsa F12 para ver el nuevo resultado.

A pesar de que al hacernos un duplicado, no llevamos detras toda la informacién de materiales
y texturas, podemos cambiar dicha informacién sin miedo a cambiar la original. En el caso de
que hubiésemos hecho una instancia en lugar de un duplicado, si cambiariamos la
informacion original al cambiar la de la instancia.

Para duplicar el plano, en primer lugar, lo seleccionamos y, desde una vista frontal pulsamos
SHIFT+D (accién de duplicar un objeto). Sin mover el cursor, pulsamos R (rotar) y giramos
el plano hasta situarlo vertical (puede servir de ayuda la opcion de mantener apretado
CTRL para ir de cinco en cinco grados)

Moveremos el plano hasata situarlo en uno de los laterales del plano-base. Duplicamos de
nuevo y lo desplazamos hasta conseguir la otra pared. Un posible resultado seria el siguiente:

Ahora solo falta lanzar el render(F12) y obtenemos la siguiente imagen:
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LA CAMARA

Ya conocemos la manera de acceder a la vista de caAmara (pulsar KeyPad 0 sobre la ventana
3D). Ahora vamos a saber qué propiedades tiene la camara en Blender y como podemos
modificar sus parametros.

Seleccionamos la cAmara y pulsamos F9. Observa la ventana:

Lens: 35.00

ClipSta; 010

ClipEnd: 100.00

Draw Size: 0.500

¢, Qué significan estos parametros?

Lens: indica el valor de la longitud focal en milimetros. Técnicamente, la longitud focal
representa la distancia entre la ventana de proyeccion (o pelicula) y el centro de la lente de la
camara. Una menor distancia (35mm) conocida como gran angularpermite abarcar una amplia
vision de la imagen, pero sufre una gran distorsion; la distancia de 45-50 mm corresponde a la
vision del ojo humano y, una gran distancia (conocida como teleobjetivo) de 100-250 mm
permite apréximar la imagen.

DrawSize: Determina el tamafio del simbolo de la camara en la ventana 3D.
Ortho: Activa una proyeccion ortogonal en lugar de una proyeccién cénica.

ShowLimits: Muestra en pantalla el limite de visidn de la camara, definido por el intervalo de
ClipSta/ClipEnd. Cualquier objeto de la escena, desde el punto de vista de la camara, quedara
representado si se encuentra dentro del intervalo determinado por éste.

¢ Qué significan los tres cuadros que aparecen en vision de camara?

La exterior representa a la cdmara, por si queremos seleccionarla desde su propio punto de
vista. El siguiente rectangulo determina el area que sera renderizada (si activamos la opcién
DispView en el menu DisplayButtons (F10), podemos ver como el render se ejecuta en el
visor de cAmara). Finalmente, el Gltimo rectangulo se le conoce como title safe y representa el
espacio que todas las televisiones pueden mostrar cuando el render se ha ejecutado en modo
video.

¢, Como puedo conseguir que mi camara siempre fije su punto de
atencién a un objeto?

Nada mas facil que usar la funcién Track. Para ello nos serviremos de un objeto vacio o
dummy (es decir, sélo indica posicion) que en Blender se lo conoce por Empty.

a. Afade un empty (ADD->Empty) a la escena.

b. Selecciona la camara primero y seguidamente, con SHIFT pulsado, selecciona el
empty.

c. Pulsa CTRL+T (Make Track). Veréis que la camara cambia de orientacion. Eso es
debido a que la cAmara toma la orientacién del empty. Para corregir el cambio de
orientacion, selecciona la cadmara y pulsa ALT+R (Clear Rotation).

d. Ahoraya podéis mover la cAmara por la cena: comprobad que el punto de mira
siempre esta restringido a la posicion del empty.

e. También podéis mover el empty desde el punto de vista de la camara: de esta manera,
el encuadre resulta mas facil de controlar.
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FICHA VI. Animacion basica.

Esta ficha intentara explicar de forma general las posibilidades de Blender como herramienta
de animacién. Una ventaja de animar en Blender es su radpido motor de render: en un tiempo
relativamente corto podemos renderizar la animacion de una escena compleja.

¢,Como podemos animar en Blender? Por ahora vamos con los dos métodos mas sencillos
que cualquier herramienta de animacién utiliza para animar los objetos en la escena: Key
Frames, Motion Curves (nosotros mantendremos la acepcion inglesa para ho marearnos
mucho...en castellano podriamos hablar de Claves de fotogramas y de las Curvas de
animacion) y la Path Animation. En el manual, este apartado se completa con la animacion
mediante lattices, vertexkeys y con el nuevo médulo de character animation mediante IKAS.

Key frames:

Como hemos dicho méas arriba, las key frames son claves de fotograma en las que asignas un
valor de un atributo “animable” (posicién, escala, rotacién,...) del objeto en un punto temporal
(fotograma) determinado.

Si asignamos dos o mas claves en un intervalo de tiempo del mismo atributo del objeto,
dibujaremos una curva que describe el valor de las claves en cada uno de los fotogramas que
pertenecen al rango determinado por los dos o mas fotogramas clave.

Mejor explicarse con un ejemplo:

Vamos a iniciar una sencilla escena donde animaremos el plano que siempre nos viene por
defecto...lo movemos a la izquierda tal como aparece en la ilustracion.

FOTOGRAMA=I

a. He insertado un texto debajo indicando el n° de fotograma al que corresponde la
posicion del plano.

b. Parainsertar una key frame o clave de fotograma del objeto seleccionado, pulsamos I
(Insert Key) y aparecerd la siguiente ventana

Insert Key
Rot

Size
LocRot
LocRotSize
Layer
Avail

tesh

c. De los diferentes atributos de nuestro objeto (plano poligonal), hacemos click sobre
Loc (posicion o localizacion). ¢ Qué acabamos de hacer? Hemos insertado una clave
de posicion del objeto plane (nuestro plano) en el fotograma I. ¢ Por qué? Por ahora,
sélo nos interesa mover el plano en un intervalo de tiempo determinado por dos
fotogramas clave; hemos activado el primero. Vamos a por el segundo:
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d. Insertamos otra clave, pero esta vez en un fotograma distinto, por ejemplo, el
fotograma 24 ¢ cémo y dénde podemos cambiar el n° de fotogramas? Por ahora decir
que la forma mas directa es modificar el valor que aparece en este botén:

e. Este boton aparece siempre, a la derecha, en la barra del menu de botones. Para
cambiar su valor, nos serviremos de los cursores del teclado o del raton.
Cursor superior: suma 10 unidades al valor del fotograma actual.
Cursor inferior: resta 10 unidades al valor del fotograma actual.
Cursor derecha: suma 1 unidad al valor del fotograma actual.
Cursor izquierda: resta 1 unidad al valor del fotograma actual.

Con el BIR pulsado sobre el boton de fotogramas, nos desplazamos con el cursor a la
derecha, sumando mas fotogramas o, restando en el caso de movernos hacia la
izquierda.

Para introducir desde el teclado el valor del fotograma, pulsa BIR.

f. Sabido esto, vamos al fotograma n°50.

FOTOGRAMA=50

h. Pulsamos | para insertar otra key frame en el fotograma 50, tal como hemos hecho en
el apartado b. Recuerda que insertamos una clave del atributo Loc,

i. Yatenemos dos fotogramas clave (de valores 1 y 50) que guradan informacién de
posicion (Loc) de nuestro plano. Volvamos al fotograma 1 y comprobamos que el
plano se sitda en la primera posicion del fotograma clave uno.

j- Pulsa ALT+A para ver tu primera animacién. Si has seguido correctamente los pasos,
veras que el plano se mueve de la primera posicion del fotograma uno a la segunda
posicion de la segunda clave del fotograma n°50.
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,IPO?
¢ Qué signfica IPO? IPO es el editor de curvas de animacion en Blender. En esta guia rapida
sélo trataremos de explicar, de forma muy general, el trabajo con las curvas IPO a partir del

ejemplo anterior.

a. Para comenzar, dividiremos verticalmente la ventana3D. Existen diferentes tipos de
ventana, tal cdmo podéis ver en pantalla si mantenéis pulsado el BIR sobre el boton de
tipo ventana3D (siempre esta situado a la izquierda de la barra de botones de la
ventana)

=
“l"
@
=
&
i
)

o

ol
o

Op

b. Sipulséis sobre el segundo icono, comenzando por abajo —el que representa una
gréfica-, entraréis en la ventana-editor IPO. Pulsa INICIO del teclado sobre la dos
ventanas para maximizar el contenido de las mismas. Vuestro Blender debe tener el
siguiente aspecto:

— |sCRiscreen.0nt

I
=2
=)
o B st || endzm0 | ow Il RBa Il iz 1 [ Uit honer
& o P E || it | EFestg...| Bbender |[75 plender Fadobe. | Epsnde..| B SOBEE DR 1m0

A la derecha tenéis la ventana del esitor IPO, y a la izquierda la ya familiar ventana3D.
Fijate en las tres curvas que aparecen dibujadas. Las tres representan el valor de la
posicion X (color rosado), Y (color naranja) y Z (color amarillo) del objeto a través de la

barra de fotogramas.
El editor IPO esta representado por un sencillo sistema de coordenadas donde el eje

horizontal corresponde al n°® de fotogramas vy, el eje vertical, al valor del atributo (en este
caso, al valor de posicion X,Y y Z del plano)

La barra verde vertical representa al n° de fotograma actual de la animacion. Si la
movemos (mantenemos el BIR pulsado y desplazamos de izquierda a derecha el cursor),
veremos gue nuestra animacion se activa.
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Los puntos de color negro indican la posicién de los key frames o claves de fotograma.

La seleccion y edicién de curvas es la mima que la edicidon de objetos (ver anexo | de la
ficha Il).

C.

Vamos a trabajar directamente desde el editor IPO. Y lo vamos a hacer insertando una
nueva key frame en el fotograma 31. ¢ COmo? Muy facil: arrastra la barra verde justo al
fotograma 31, selecciona las tres curvas (pulsa A, los puntos de key frames se
volveran blancos) y pulsa |. Debe aparecerte la siguiente ventana de confirmacion.

Insert KeyVertices

En la ventana de la derecha aparecen los nuevos keyframes. Vamos a editar uno de
ellos para modificar la animacion original.

Selecciona la curva Loc X (color rosa) sélo pulsando con el BDR en cualquiera de
sus key frames. Cambia el edit mode (TAB) a modo vértices (en este caso, los
puntos de control de la curva) y pulsa con el BID en el key frame del fotograma
31. Deberia aparecerte la siguiente imagen:

Fijate que podemos seleccionar los puntos de control que determinan la forma de la
curva. Los dos puntos exteriores se los conoce como anclas y permiten modificar la
curvatura en la zona determinada por su punto de control (punto central) o key frame.
Ahora s6lo queda que experimentéis un poco vosotros afiadiendo nuevos key frames
a otros atributos del plano (probad con la escalay la rotacidon) y modificarlos
desde el visor IPO.
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PATH ANIMATION

En algunos casos, necesitaremos que un objeto siga un recorrido definido por una curva, en
lugar de ir insertando key frames de forma masiva para conseguir una trayectoria similar, pero
no idéntica. Es el caso del recorrido de un planeta alrededor de otro, o una vagoneta que sigue
el recorrido de las vias. Blender dispone de la posibilidad de convertir las curvas en recorridos
(path). Todos los objetos que vinculemos a la curva-recorrido se moveran en relacion a la
forma de la curva: un ejemplo, si vinculamos como “hijo” a un circulo-recorrido, la esfera
trazara un movimiento circular. Vamos por el ejemplo:

a. Abrimos Blender y afladimos una esfera (ADD->Mesh->UVSphere) y un circulo bézier
(ADD->Curve->Bezier Circle). Aumentamos las dimensiones del circulo y disminuimos
la esfera.

b. He representado el circulo bézier en modo edicién de puntos para diferenciarlo del
circulo poligonal. Recuerda que una curva bézier es una ecuacion que dibuja una curva
“real” y que el circulo poligonal es una suma de segmentos dispuestos de forma
circular.

c. Vamos a vincular la esfera a la curva bézier: para ello hemos de salir del modo edicién
de puntos (TAB) de la curva. Pulsamos A para deseleccionar la curva. Seleccionamos
la esfera y, con SHIFT apretado, pulsamos BDR sobre la curva. Recuerda, el primero
seleccionado siempre seré el “hijo” (child) del segundo en el momento de
“emparentarlos” (make parent). Pulsa CTRL+P y te aparecera la ventana de
confirmacion de Make Parent.

d. Ahora la esfera es “hija” de la curva. ¢tenemos alguna manera de visualizar estas
jerarquias en Blender? Si, para ello dividimos la ventana3D y, activamos el icono
tercero empezando por debajo

oon
{u]n]
(m
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e. Enlaventana nueva aparece una representacion de los objetos de la escena en forma
de cajas o bloques de informacién. Vamos a explicar una diferencia

La imagen de la izquierda corresponde al momento en que la esfera todavia NO tiene
ningun vinculo con la curva (las dos cajas que corresponden a la informacién
paramétrica de la esfera estan desligadas de las cajas correspondientes a la
informacion del plano).

La imagen de la derecha corresponde al momento en el que “emparentamos” la esfera
con el plano (Aparece una linea que “vincula” las dos cajas —esfera y plano).

f.  Volvamos a nuestra ventana 3D. Después de “emparentar” la esfera con la curva
bézier, comprobamos que no ha sucedido nada “relevante”, excepto en la ventana de
“jerarquias”, tal como hemos visto mas arriba.

g. Seleccionamos Unicamente la curva y nos dirigimos a la ventana de botones de
animacion (F7->Animation Buttons) donde pulsaremos CurvePath.

CurveFath |[

h. A partir de este momento, la curva bézier se comportara como una curva de recorrido
(path). Un hecho que lo demuestra es que la esfera se ha situado en un punto de la
misma. Y si ejecutamos la animacion (ALT+A), comprobamos que la esfera se mueve
siguiendo el recorrido determinado por la curva bézier.

i. Alaizquierda del boton CurvePath, encontramos PathLen, que indica la longitud de la
curva en fotogramas, NO SU VELOCIDAD!

j- Aladerecha, encontramos Curve Follow, en la que la curva-recorrido aplica una
rotacion al objeto “hijo”. Prueba a insertar en la escena un cubo, vinculalo a la curva-
recorrido y observa las diferencias.
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FICHA VII. GameBLENDER Basis.

Esta ficha representa una aproximacion muy bésica al editor gameBlender. El editor aparecio
con la version 2.x de Blender y cuenta con varios puntos fuertes:

Pao T

Un entorno integrado, con modelado, animacién y gameplayer.

Dindmicas de cuerpos rigidos (rigid body dynamics) y simulacién de colisién.
Sensores y otros aparatos ldgicos predefinidos, de facil interactividad.

Python como script para juegos de mayor complejidad.

Multiplataforma: Windows, Linux, FreeBSD, BeOS, Irix, y proximamente MacOSX.

Lo que viene a continuacion es un pequefio tutorial donde se muestra el funcionamiento basico
del gameBlender a partir de la lectura y traduccion de “gameBlender Documentation”
v0.99b.? Ton Roosendaal, Willem Zwarthoed y Carsten Wartmann.

a.

Partimos de la siguiente escena: un plano, una esfera, tres cubos y una camara.

70 Blender

b.

Mnicio “ & 53 ES N P ”“ |Fast quide tn”.l ElBlender

| 7@ Blender Endnhe Phntn..‘l Iﬁﬂﬁandeja de e..‘l @o'@@%b} 21:27

Rebautizamos los objetos de la escena con nombres tan familiares como esfera,
suelo, camara, cubol, cubo2y cubo3. Recuerda que, para modifcar los nombres de
los objetos, tienes que seleccionarlos y activar cualquier mena donde aparezca el
botén OB:.

Activamos el menu Realtime buttons (F8) donde se centra la mayor parte del trabajo.
Vamos a comenzar por la esfera. Si no tienes activado el menu Realtime buttons,
pulsa F8. Selecciona la esfera.

Ahora haz click con el BIR sobre el boton llamado Actor (en la esquina superior
derecha). Una vez activada la opcién Dynamic te aparecerd los siguientes botones:

Dwnamic |
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f.

Al activar la opcion Dynamic, el objeto queda sujeto por las reglas fisicas del
gameBlender. Si ponemos en marcha el gameEngine (el juego, por decir algo)
pulsando P sobre la ventana3D izquierda, veras que la esfera cae sobre el plano
(suelo) y botaréa varias veces (bastantes veces) hasta quedar inerte. Para salir pulsa
Esc.

MOVIMIENTO DE LA ESFERA

a. Vamos a controlar el movimiento de la esfera mediante el teclado. Para ello vamos a

fijarnos en las tres columnas de botones; representan el cuerpo de construccion de la
interactividad: sensores (sensors), controladores (controllers) y actores (actuator).
Una metafora de cada uno de ellos puede ser la siguiente: los sensores representan
una forma de vida determinada; los controladores, el cerebro y, finalmente, los actores
representan el sistema muscular.

Con el BIR, pulsamos en el botén Add para crear un LogicBrick (bloque l6gico) por
cada columna.

[ Ar [ Act | Link

esfera | esfera |
i

= a
L
L
L
L

Para cambiar el tipo de LogicBrick en la primera columna (sensors), pulsa BIR
sobre el la etiqueta “ Always”. Mantén apretado el BIR para poder ver todas las
posibilidades de Logic Bricks que permite la columna de sensores. De todas ellas,
elegimos keyboard.

Sensors

d. Dentro del menu desplegable de Keyboard, haz un click con el BIR sobre el campo

“Key” y aparecera el siguiente texto: “Press any Key”. Pulsa cualquier tecla que
quieras utilizar para mover hacia delante la esfera (sugerencia: Cursor
Arriba=Uparrow).
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e. Ahora debemos asignar a esta funcioén (en nuestro caso, cada vez que pulsemos
cursor —arriba) un tipo determinado de accion. Vamos a la columna de actuators
donde aparece el mend Motion desplegado. Lo que pretendemos es que la esfera se
mueva en una direccién (hacia delante) por la fuerza (force) asignada a uno de sus
ejes X, Yy Z. (Para visualizar el eje local de la esfera, activa menu buttons (F9) y
pulsa sobre el boton “axis” que se encuentra en el lado izquierdo de la ventana). Si
miramos desde el punto de vista del jugador (es decir, desde la cAmara), el eje X
apunta hacia “en frente” del objeto. Para hacerlo, pulsa en la primera casilla (eje X) de
la fila de Force (Fuerza).

esfera

f.  Finalmente, s6lo nos queda “vincular” los tres aparatos l6gicos o LogicsBricks para
que quede de la siguiente manera:

[ it | Link

esfera | esfera I

g. Para conseguir enlazar los aparatos logicos, pulsa y manten el BIR sobre el botén
amarillo, a la izquierda del bloque “keyboard”, y arrastra el cursor hasta el aro del
blogue “AND”. Veras como se va dibujando la linea-vinculo. Si quieres borrar la linea-
vinculo, pasa el cursor por encima de ella y, cuando se ilumine, pulsa X.

h. Pulsa P para activar el gameEngine y observa como se mueve la esfera cuando
aprietas el cursor-arriba.
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MAYOR CONTROL DE LA ESFERA (extraido de la documentacion)

Vamos afiadiendo mas LogicBricks, como muestra la figura inferior, para conseguir un mayor
control sobre el movimiento de la esfera. En este caso, configuramos el “giro” a la izquierda-
derecha a través de la fila Torque de Motion.

esfera | esfera

=
—

SALTA! (extraido de la documentacion)

También podemos afiadir mas de un sensor como entrada para un controlador: a través de la
accion de hacer “saltar” a la esfera, podemos mostrar el ejemplo:

En esta situacion, la esfera s6lo podra saltar justo cuando esté tocando el suelo o cualquier
cubo de la escena. Si hacemos la lectura a través del editor, dirflamos que “Si la tecla A es
pulsada Y (AND) la esfera (player) toca (touch) el suelo, THEN (Entonces) da un impulso en
el movimiento del actor (motion-actuator).

Con esta manera te aseguras que nunca podras saltar mientras estés en el aire: borra el
vinculo que enlaza el sensor Touch con el controlador AND y observa el resultado...

Si hemos afiadido a dos controladores de movimiento (Motion Controllers), ambos tendran
una fuerza de 100x2 para el eje Y. Esto es debido a que 100 es el valor maximo para cada
motion actuator y usamos dos para conseguir un salto mas potente.




GUIA RAPIDA DE BLENDER 3D Javier Belanche? 2001

FICHA VIII. Blender y Python.

Esta ficha representa una verdadera introduccion a esta gran y acertada eleccion por parte del
equipo de NAN desde su version 1.68: servirse de Python como script para Blender. Python
es un lenguaje interpretado, orientado a objetos y realmente facil de aprender para newbies en
la programacion (“novatos” es una acepcion que suele traer malos recuerdos!) y muy sencillo
de implementar.

Con Python podemos acceder a gran parte de los objetos que definen una escena en Blender.
Para una mayor informacion sobre Python (www.python.org) y sobre Python en Blender tenéis
esta magnifica pagina en constante desarrollo: http://www.blender.nl/python/.

Para trabajar correctamente con Python dentro de Blender es méas que recomendable
instalarse el intérprete de Pyhton. Blender incorpora aquellos médulos que pueden resultar
necesarios para el desarrollo de scripts basicos, tales como “math” o “whrandom” (permite
generar nameros aleatorios).

Vamos a iniciarnos en Blender-Python con el script de manual:

#Mantiene el objeto sobre el suelo!!!
#Scri pt propi edad de Carsten Wart nmann?

i mport Bl ender

i f (Bl ender. bylink):
objeto = Bl ender.link
if (objeto.LocZ <0.0): objeto.LoczZ = 0.0

Si conocéis la programacion, comprobaréis que este script es muy sencillito. Para aquellos que
todavia no habéis tenido la oportunidad, es un buen momento para adentrarse en este mundo
de grandes posibilidades. Vamos a “diseccionarlo”:

1. Las almohadillas en Python se emplean para afiadir comentarios que faciliten
la comprension del codigo. En este caso se ha utilizado como enunciado.

2. “Import Blender” icluye una llamada al médulo Blender —en realidad, una
libreria-, el cual define la interficie entre Blender y Python.

3. Laiteracion “if” nos indica si la condicién “Blender.bylink” es cierta, es decir, si
tenemos el script “linkado” a un objeto. Si es asi, pasemos al interior de la
iteracion.

4. La primera proposicion es asignar el valor del atributo link (el objeto que
tenemos seleccionado) del mddulo Blender a la variable “objeto”.

5. De nuevo otra iteracién del tipo “if”: en este caso comprobamos si el valor de la
posicién Z del objeto es menor que cero. Si es asi, le asignamos un valor igual
a cero.

Vamos a ponerlo a prueba en Blender a través de la escena basica: un plano y la camara.
Selecciona el plano. Seguidamente dividimos la ventana 3D y accedemos en una de ellas a la
ventana de texto:

143
=
%

Para poder afiadir el script a la ventana de texto tenemos dos posibilidades: OPEN y NEW.
Para acceder a las dos opciones, pulsa con el BIR sobre el botén con el simbolo “menos”.
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Con OPEN NEW podemos abrir un archivo de texto o archivo .py (de python) mientras que, con
ADD NEW podemos escribir directamente sobre el editor de texto de Blender.

a. Una vez que nuestro primer script esta escrito correctamente en el editor de Blender,
dirigete a la ventana de botones de Script o Script buttons.

| Mew |
Ao a nesy Script link

d. En el boton vacio, escribe el nombre del script que has editado.

e. Ahora selecciona el objeto (el plano) y muévelo con G. Si el script funciona, veras que
el plano no podra moverse por debajo del limite cero del valor Z.

f.  Si el script no funciona, mira los mensajes de error en el terminal abierto de Blender.

Creacion de un toro (en construccion)

En esta ocasién desarrollaremos un script en el que podamos dibujar en pantalla una nueva
primitiva geométrica: el toro.

Partimos de su parametrizacion como base donde podemos especificar laa posicién de

P ? (X,Y,2) apartir de las constantes ', Ry los angulos?,?, que utilizaremos como
parametros.

X ? Rcos? ? (r cos? ) cos?
y ? Rsin? ? (r cos?)sin?
z?rsin?

Una primera implementacion seria:

#Primtiva Toro v0.1 Javier Bel anche, Septienbre 2001
#a partir de un script de C Wartnmann.

#j bel anche@anpus. uoc. es

from Bl ender inport*
frommth inport*

xw=0. 331
yw=0. 331
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xmax=20 #val or resolucion x del toro
ymax=20 #valor resolution y del toro

me2= NMesh. Get Raw()

#creaci 6n del toro
for i in range(0, ymax):
for j in range(0, xmax):

x=d+R*cos(j *xw) +(d+R*cos(i *yw) ) *cos(j
y=d+R*si n(j *xw) +(d+R*cos(i *yw) ) *si n(j
z=r*sin(i*yw
v=NMesh. Vert (x, vy, z)
me2. verts. append(v)

#creanos | as caras del toro
for i in range(0,ymax-1):
for j in range(0, xmax-1):
a=i +j *ynmax
f =NMesh. Face()

f.v.append(ne2.verts[a])
f.v.append(ne2.verts[atynmax])
f.v.append(ne2.verts[atymax+1])
f.v.append(ne2.verts[a+l])

me2. f aces. append(f)

NMesh. Put Rawm( ne2, " Functi on", 1)
Bl ender . Redr aw()

* X W)
* X W)

Si ejecutas el script en la ventana de texto (lleva el cursor a la ventana de texto y pulsa
Alt+P) podras comprobar cdmo se ha creado el toro, tal como aparece en pantalla:

0 Blender

HAico||| @ S B B & S G #|| gee. | 7erd.. | Ese.. |[Fole.. Byis...| B, | 0., | Fac... | Gpor..

SEQL R 145
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FICHA IX. Radiosity.

La Radiosidad es un algoritmo de render donde intenta simular la reflexion difusa de la luz y el
color entre las superficies de una escena. La técnica de la radiosidad se conocié en un principio
como “interflection reflection” y fue planteada en 1946 para simular matematicamente la luz
en espacios arquitecténicos.

Blender incorpora un motor de radiosidad que recoge la solucién mas optimizada: el método
“progressive refinement” con el esquema “adaptive subdivision”. Para una mayor
explicacion de este método, recomiendo las lecturas de Foley & vanDam “Computer Graphics”
y la obra de Andrew Glassner “Principles of digital image synthesis”.

Aqui no entraremos en detalle de como se ha estructurado la radiosidad en Blender
(desarrollado en el manual). Por ahora tenéis un ejemplo de cémo podemos obtener un
resultado de radiosidad en Blender a través de una escena muy sencilla.

a. En primer lugar, para aplicar la radiosidad, es necesario que todos los objetos
sean poligonos, es decir MESH. Hemos creado esta escena donde una de las
caras del cubo (la que apunta la cAmara) ha sido eliminada (selecciona los
vértices->X->0Only Faces). Redimensiona el cubo de tal forma que adquiera el
aspecto de una habitacion.

b. Sitda ahora dos objetos -una uvsphere y un cono- dentro del cubo. Aplicales un
material en el que la esfera sea roja y el cono azul. Finalmente, suaviza las
superficies (F9->Set smooth). El resultado podria ser el siguiente:

o Blender

Cube ) [_ofsx0.000 Steni || Hea | to R8
Tube ofs¥ 0,000 1 ) Miz: 4o )
1000 ee—
052 0.000
[Goon  ==)
50000 Col 1000

[ sizex 1,00 ]
= sizel 1,00 e
size 1 00 Nor 0,500 &

sizeZ 1.00 Dvar 1.000 S Var 1000

—
BJMis do...| BFast g...| Egpance.. | [FEQI DR 1337

Spec 0.500

Hard 50 Alpha 1.000

SpTr 0.000 Emit_0.000

Add 0000 == |[imb 0500 ===

M nicio H E S E A LD ”H F4*epth.., | Férdos....

LA
| Eeiender |[ Blender

b. En términos de radiosidad, cualquier objeto del escena es susceptible de emitir luz
(area lights). En nuestra escena nos serviremos de un plano como emisor de luz. Para
gue el plano emita luz tenemos que asignarle un material donde daremos un valor al
Emit. (Ver fiigura 1)
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c. EMIT es el valor de emisién de luz del objeto. La direcciéon queda determinada por
la normal o normales del objeto. Para ver la direccion, en EDITMODE (edicion de
vértices->tabulador), pulsa F9 y, en la parte derecha del panel de botones,
encontrards DRAW NORMALS. Si no ves casi nada, aumenta el tamafio de las
mismas subiendo el valor NSIZE.

Figura 1

d. No hace falta girar el objeto para invertir la direccién de la normal: pulsad W->Flip
Normals...qué detalle ¢no? En nuestro caso, si no hubiésemos cambiado la
direccién de la normal del plano, la emision de la luz se hubiera concentrado en el
techo en lugar de iluminar la escena de nuestra “habitacién”.

e. Cuando ya tengais la escena preparada, seleccionad todos los objetos de la
escena y apretad el botén que tiene como simbolo el icono de la radioactiviad. Os
aparecera el siguiente menu:

f. Acto de fe: Pulsa COLLECT MESHES->GOUR->GO. La escena comenzara a
trabajar...si creéis que la escena ya esta acabada...pulsa ESC para salir del célculo
de radiosidad.
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g. Este seria un primer resultado. De paso, he resaltado los tres paso que tenéis que
realizar para ejecutar el célculo de radiosidad.

7 Blender
File Edit Add Wiew Game Tools — | SCR:screan.00l 5 11040 Far1084 Ob’5-5 La: Mem:1 04M Plane | £}

Subdiy Shoot Element Max Iterations: 0
Mult: 30.00 | Gamma: 2000 Free Radlio Data
= i eiiv oot Patch G AT
4 Max Subghaot: 1 FaceFilter Feplace Meshes

b E oEh E
Elbdin: 20

i MeE: 10000 RemoveDoubles
Callect Meshes PaMas: 500 Pahin: 200 _Hem“s_ 200 3 Go _Element Fiiter Add new Meshes

Hhnico||| @ A0 2 @ & S B »|| Zavpyr.| Fevdo.., | Eeen...|[pien.. Gts . | EiFast, .| Eioan., | Bace... | [GEIQDEL 100

h. Todavia no se ha acabado: ahora falta salir convirtiendo la escena en otra malla:
en la misma ventana de radiosidad. REPLACE MESHES->FREE RADIO DATA.

Desde este momento, tendremos una malla nueva en lugar de la original. Si activamos ALT+F
volveremos a la visualizacion realista de la escena. Lo Gnico que ha realizado la radiosidad es
“pintar” la superficie: prueba a moverte con la cAmara por el nuevo espacio. Ya no hace falta
que calcules de nuevo la radiosidad debido a su comportamiento como “material”.

Ahora tienes una malla “global”. Para recuperar la identidad de los objetos, deberas
seleccionarlos y separarlos de esta malla. ¢ Cémo? Con la malla seleccionada, activa edit
mode (TAB) para visualizar los vértices de la malla. Lleva el cursor a la esfera o al cono 'y
pulsa L. Comprueba que sélo te ha seleccionado el objeto. Una vez que el objeto esta
seleccionado, pulsa P (Separate) para separar el objeto de la malla. A partir de aqui ya puedes
editar el objeto de forma independiente (por ejemplo, para afiadir texturas).

Nota!: Recuerda también que los objetos comparten el material de radiosidad, es decir, que
tiene activado en el menu de botones de material la opcidén Vcol Light. Si desactivas la opcion,
desaparecera el resultado de la radiosidad.

WIFe
WCol Lic

WCal Paint
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FICHA X Técnicas de modelado poligonal: extrusion,
spin, subdivision surfaces y decimator.

EXTRUSION (EXTRUDE)

Es la herramienta estrella de modelado poligonal en Blender. Segin comentarios de sus
creadores, con la extrusion “puedes crear cubos a partir de rectangulos y cilindros a partir de
circulos”. Su modo de trabajo es crear un modelo tridimensional a partir de un contorno
bidimensional extendiéndola a través de un recorrido (path) o de un eje. En algunas
herramientas, la extrusion recibe el nombre de lofting o solevado. En Blender, la extrusion es
un proceso altamente intuitivo, rapido y de facil manejo que sigue unos sencillas reglas:

a. Sitenemos un plano y seleccionamos todos sus vértices (por lo tanto, seleccionamos
todas sus aristas) y los extruimos, la aristas formaran nuevas caras. De esta operacion
se deduce la creacién de un cubo a partir de un plano.

b. En el momento de extruir se activa por defecto la funcion Grabber o Desplazamiento.
Una vez ejecutada la extrusion, podemos escalar o rotar.

SPIN

Viene a traducirse como torno o revolucion. Blender rota alrededor de un eje (el cursor 3D) los
vértices seleccionados y los conecta mediante aristas para crear caras. Practicamente, una
gran mayoria de objetos cotidianos tienen como base este forma de modelado: a partir de
medio perfil del objeto que deseemaos “revolucionar”, la funcién SPIN nos completara el
recorrido circular entero o parte de él.

De SPIN podemos decir que es otra técnica muy popular entre las distintas herramientas de
3D. Podemos encontrarla bajo nombres como lathe, revolve o spin en el caso de Blender. Las
superficies creadas con esta técnica reciben el nombre de superficies de rebolucién
(surfaces of revolution).

a. Abrimos Blender. Disefiaremos una copa

b. Sitenemos por defecto la vista superior, hemos de activar la vista frontal (Key Pad 1)

c. Sino tienes el plano que aparece por defecto en pantalla, créalo con el menu de
herramientas (Space) ADD->MESH->PLANE

d. El plano aparece en EditMode. Por ahora solo nos interesa trabajar a partir de un solo
vértice. Para ello, borra los vértices del plano mediante X->ERASE->Vertices.

e. Ahora podemos insertar libremente vértices en la ventana 3D con CTRL+BIR.

f. Intenta dibujar (un poco de entrenamiento no va nada mal) el perfil de la copa tal como
aparece en la imagen.
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Un consejo: es mas rapido dibujar primero una aproximacion del perfil y luego,
seleccionar y mover vértices hasta conseguir el contorno deseado. Este modo de
modelado se le conoce por direct point manipulation, es decir, la manipulacion directa
de vértices.

Entramos en el menu Edit Buttons (F9). Aqui encontramos las diferentes opciones de
SPIN. Vamos a comentarlas:

El botén Spin esté situado justo en el centro del menu Edit Buttons. Debajo de él

encontramos tres opciones:

Degr: Es el valor en grados que cubrira el “spin” del perfil u objeto. 360° indica que daré la
vuelta entera.

Steps: Indica el n° de veces que el perfil u objeto se duplicara en el rango de grados que
hemos indicado con Degr. A mayor nimero, mayor sera la resolucién del objeto, pero mayor
sera el peso de vértices y caras.

Clockwise: Es la direccién de la “revolucién”. Activado representa en la misma direccion de las
manecillas del reloj y desactivado en la direccidn contraria.

.
i

Para nuestro primer “Spin” vamos a dar los siguientes valores: Degr->360 y Steps->7
IMPORTANTE: el eje de la revolucion o del Spin vendra indicado siempre por el cursor
3D. Donde esté situado levantara un eje perpendicular a la vista activa. Fijate en la
imagen:

Para una mayor precisién, el cursor 3D puedes situarlo justo en uno de los vértices que
estaran contenidos en el eje de revolucion: seleccionamos el vértice en la vista frontal
(KeyPad 1) y con SNAP (Shift+S)->Curs Sele.

Para que Blender dibuje nuestra copa, tendremos que activar la vista de planta o
superior (KeyPad 7). ¢ Por qué? Hemos dicho qué Blender levanta un eje
perpendicular a la vista activa en la posicion del cursor. Si hemos dibujado el perfil de
la copa en la vista frontal, nuestro eje de “spin” o de revolucidn sera perpendicular al
plano del suelo, es decir, al eje X. Si activamos la vista superior o KeyPAD 7, el eje de
rotacidn que trace el spin sera perpendicular al eje X.

Vista de Planta (Key Pad 7)
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m. Ya lo tenemos todo preparado para ejecutar el SPIN. Activamos la vista superior
(KeyPAD 7) y seleccionamos todos los vértices del perfil con A.
n. Pulsamos SPIN y obtenemos la copa!

NOTA: La operaciéon SPIN deja un duplicado de los vértices de la silueta. Si quieres
comprobarlo, activa el modo shade (Z), suaviza el modelo (F9->Set Smooth) y gira el angulo
de visOn de la vista actual (Alt +Botdn izquierdo del ratén). En el modelo veréas dibujado la linea
del perfil original: esto es debido a que el duplicado de los vértices no se encuentran justo en la
posicién de los vértices del perfil original. Para eliminar estos vértices utilizaremos la funcién
Rem Doubles que puedes encontrar en el menua Edit Buttons (F9). Sigue los pasos que ahora

te indicamos:

a. El objeto en modo edicion de vértices (TAB), activamos la vista superior (Key PAD 7).
b. Hacemos una seleccion rectangular de los vértices del perfil original y del duplicado, tal
como se muestra en la imagen.
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¢. Una vez seleccionados los vértices, pulsamos Rem Doubles en el menu Edit Buttons
(F9) o a través del men( flotante Specials (W)->Remove Doubles.

d. Elefecto es el siguiente: Rem Doubles eliminara vértices “innecesarios” o “duplicados”
para dejar s6lo uno. El limite o distancia de accion de Rem Doubles vendra dado por
Limit.

e. Una vez pulsado Rem Doubles, aparecera el nimero de vértices eliminados. Si el
limite es demasiado pequenio, la operacién tendra como resultado 0 vértices
eliminados, por lo que debemos aumentar poco a poco su valor e ir probando hasta
conseguir eliminar los vértices duplicados.

f. Elresultado sera el siguiente:

g. Para conseguir el suavizado como la copa de la derecha, s6lo tenemos que pulsar sobre el
botdén de Sub Surf y darle un valor de 2.

SPIN DUP
En este caso, Blender solo duplica los vértices sin conectarlos. Es un buen método de obtener

copias de un objeto a partir de un recorrido circular. Vamos a intentar modelar una sencilla
tuerca a partir del plano que nos viene dado por defecto:

a. Abrimos Blender. Si no tenemos el plano, activa la vista superior (Key Pad 7) y crea un
plano ADD->MESH->Plane en el centro de la ventana.

b. Activa el modo Edit Mode del plano y selecciona los dos vértices de la vista superior.

c. Con S los escalamos hasta conseguir la forma de la imagen.
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d.

e.

-

k.

Desactivamos Edit Mode y desplazamos (G) el plano cuatro unidades hacia arriba.
Recuerda que si quieres “restringir” el movimiento del objeto a las cuadricula de la
rejilla, mantén apretado CTRL mientras mueves el raton.

Volvemos a Edit Mode y seleccionamos todos los vértices del plano (A). Nos vamos a
Edit Buttons (F9) para hacer el Spin Dup.

Recuerda que, como en la operacion de Spin, el cursor 3D serd quien indique el eje de
rotacion del Spin Dup. Fijate en las dos ilustraciones.

Con Steps indicamos el nUmero de objetos que se duplicaran en la operacion Spin Dup
y con Degr indicamos el grado de rotacion del Spin Dup. En nuestro caso daremos a
Steps un valor de 7 y en Degr un valor de 360° (cubrira todo el recorrido).

Pulsa en el botén Spin Dup y aparecera en pantalla los siete duplicados. Al igual que
en el caso de SPIN, se cuenta siete duplicados mas el original. El original y el dltimo
duplicado se solapan. Para eliminar esos “vértices” innecesarios nos servimos de Rem
Doubles (ver SPIN).

Para completar la base, conectamos manualmente los vértices de la base dos a dos
(selecciona dos y pulsa F), tal como aparece en la magen de la derecha.

Vamos a hacer las perforaciones del interior de la tuerca. Serguimos el mismo proceso,
pero en este caso creamos un circulo (ADD->MESH->CIRCLE) de pocos vértices (10).
Repite la misma operacion hasta conseguir un resultado parecido al de la imagen.
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I. Pararellenar el espacio que va de los “dientes” de la tuerca a las “perforaciones” (pulsa
Z, modo shade para comprobarlo), selecciona los vértices base de los dientes y todos
los circulos. Ayudate del modo BB para una seleccion rapida.

NOTA: Con los vértices seleccionados, prueba a pulsar CTRL+F (varia la disposicion de las
aristas) y J para eliminar aquellas aristas innecesarias.

m. Una vez seleccionados los vértices, tal como se ve en la ilustracion, pulsa SHIFT+F
para rellenar la superficie. Blender dibujard un n® minimo de caras para esta operacion.

n. Dibujada la superficie, sélo nos falta extruir la cara de la tuerca para darle volumen.
Para ello activaremos una vista en la que veamos el contorno de la figura;
seleccionamos todos sus vértices y extruimos (E) hacia una direccion vertical.

0. Sirotamos la vista veremos la pieza acabada tal como se muestra en la ilustracion. La
imagen central es mediante la funciéon Sub Div activada en modo Set Smooth. La de
la derecha corresponde a laanterior pero en modo Set Solid.
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SUBDIVISION SURFACES

La Subdivisidn de superfices (subdivsion surfaces) es una técnica bastante reciente que ha
ganado terreno como solucion rapida y flexible para el modelado de superficies organicas. Fue
introducida en producciones como A Bug’s Life y Geri's Game. Consiste, basicamente, en
presentar una malla poligonal como superficie clrvea (curved patches). De esta forma, el
aspecto de la malla no corresponde a las baja resolucién propia del modelado poligonal (donde
se distingue las caras del modelo) sino a las superficies generadas por curvas Bézier o
NURBS. Y por otro lado se evita tener que trabajar con un n° elevado de poligonos.

llustracién que demuestra la técnica Subdivision Surfaces. NAN? 2001

El algoritmo basico de la Subdivision Surfaces, conocidas como Catmull-Clark surfaces es
dividir cada cara del modelo en cuatro sub-caras, donde el vértice central de aquellas se ubica
justo en el centro de la cara del modelo. Un ejemplo de ello ser& la creacion de un cubo y
activar la operacion SubSurf a través del mena Edit Buttons (F9) con el valor de la Subdiv en
uno. Si aumentamos el valor de Subdiv a tres, comprobaremos como adopta la forma esférica
manteniendo el mismo valor de vértices y aumentando muy poco la memoria.

| gubdiv: 1 I

Es muy probable que, una vez aplicada la operacion de SubSurf, aparezcan extrafias manchas
negras en la superficie del modelo (activar modo Shade con Z). Esto es debido a la direccion
de las normales de las caras del modelo: para “recalcular” las normales, pulsaremos
CTRL+N.seleccionando todos los vértices (A) en modo Edit Mode (TAB)

Si deseamos convertir a malla poligonal el modelo SubSurf, desactivamos Edit Mode y con
ALT+C lo convertird a poligonos manteniendo el original. Esto nos puede ser de utilidad si
deseamos posteriormente trabajar con las funciones de VertexPaint y Radiosidad de Blender.

DECIMATOR
Esta funcion tiene como objetivo reducir el n° original de poligonos de un modelo de la escena,
pero intentando conservar su identidad lo méaximo posible. Un ejemplo:

N\

El modelo azul es un duplicado del modelo de color amarillo. En un principio, los dos tienen
2888 vértices. A través de la funcién decimator, hemos reducido a 1200 el nimero de vértices
del modelo azul manteniendo su identidad o forma. Si aplicamos el suavizado (set smooth) a
los dos, el resultado no difiere en absoluto:




GUIA RAPIDA DE BLENDER 3D Javier Belanche? 2001

¢,Como aplicar la funcién decimator? Seleccionamos el modelo en modo seleccién objeto y
nos dirigimos al menu Edit Buttons (F9) donde aparece el boton de decimator con el n°® de
vértices del objeto.

En este caso, tenemos seleccionado el modelo amarillo. Para una mejor comprension, vamos a
reducir el objeto de 2888 vértices a 500 vértices. Pulsamos Apply para ejecutar la operacion.

Es conveniente probar diferentes resultados hasta conseguir el mas 6ptimo: que equilibre el n®
de vértices y el aspecto final del modelo.




