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Descarga e instalacion

Blender en un programa totalmente gratuito y de cédigo abierto, ademas de poder descartartelo
gratuitamente para uso particular como profesional también se tiene acceso a cédigo del
programa ya que hay personas que voluntariamente actualizan el programa con grades mejoras
que después lo comparten con todos los usuarios.

Desde la siguiente enlace tendras acceso al programa: https://www.blender.org/

A new era for
content creation.

On 3December 2021, Blender Foundation announced the
release of Blender 3.0 to mark the beginning of a new era

for open source 2D/3D content creation

T

Accederemos al boton Download Blender.

s -

& Download Blender 3.0

& Windows - Installer - 203MB - ©

inux, and other versions v

Fully Featured

Whether you are an animator,
modeler, VFX, game developer, 3D
Printing, you name it. Blender’s got

you covered.

Free to Use. Free to Share. Free to Blender’'s main strength is its huge
Change. Free to Sell Your Work. community. Made by hundreds of
Blender is Free Software. contributors from around the world.

Learn more about the license > >
Check out the features > GeLimalved.

Lo podras descargar para Windows, macOS, Linux, Steam, etc.
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https://www.blender.org/

En nuestro caso lo hemos descargado para Windows de 64 bits.

blender-3.0
A-windows
-wBd. msi

Ejecuta el programa que te has descargado y sigue los pasos de instalacién es un proceso muy
sencillo.

Una ves finalizada la instalacidon procederemos a su ejecucion:

Adblender

27,

4 Blender
X File Edit Render Window Help Layout

2. W ObjectMode v~ View Select Add Object

im0

User Perspective
(1) Collection | Cube

Observards que el programa esta en inglés, vamos a pasarlo al espafiol.
Del menu Edit seleccionaremos Preferences...

Desde la pestafia Interface podremos cambiar el idioma.
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A% Blender Preferences
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A% Blender Preferences - O it

Interfaz

Temas Escalar re
Vista Grosor de
Luces

Edicion

Animacidn

Compl

~ Editores

Entrada

Tipo de tor de color

Sisterna
alizacion de factores
Guardar y cargar
> Editores temporales
Rutas de archivo

> Barra de estado
~ Traduccion

Idioma

Afectar

= Guardar preferencias *

Tenemos que activar Descripciones, Interfaz y Nuevos datos, seguido del botén Guardar
preferencias, de este modo cuando lo ejecutemos otra ver guardara esta configuracion.

A% Blender
E::litﬁl' F r W Lala .'.. fLICIG LE'_\."l:“Jt

Modo Objeto 5 cionar Agregar Objeto

[ R Eu R}

Personalizada (perspectiva)
(1) Collection | Cube

Ya lo tenemos en espafiol, si en un futuro quieres acceder a algun tutorial de youtube y este se
encuentra en inglés cambia el idioma para poder seguir el curso.

pag. 4




Atajos de teclado

Durante este tutorial iremos recalcando la importancia de los atajos de teclado.

givdansky.com

short
Culs

Poster war, 1,52 for blgnder 2.75

blender
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Learn Blender 3d in a single sheet poster.
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Incluso es aconsejable que realices una chuleta con los atajos del teclado para ser mas

productivos en tus proyectos.
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Introduccién al interfaz grafico.

® Blender - 8 x

Ahora vamos a presionar la tecla T.

Hemos ocultado los botones que se encuentran en la parte derecha, si presionamos de nuevo la
tecla T este se mostrara de nuevo.

Ahora presiona la tecla N.
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Nos muestra el menu que se encuentra en la parte derecha, si presionamos de nuevo la tecla N
este es volverd a ocultar.

Si nos situamos entre dos ventanas y presionamos el botén izquierdo del ratéon podremos
modificar el tamafo de las ventanas.

Intenta modificarla tal como se muestra en la siguiente ventana.
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Ahora vuelva a dejarla como estaba anteriormente.

Si nos colocamos con el cursor en la parte entre dos ventanas nuestro cursor tomara forma de
cruz, sera el momento de arrastrar hacia la izquierda para agregar una nueva ventana.

o e pren

Sitlate donde te indica la flecha y manteniendo pulsado el botén izquierdo del ratén
agregaremos una nueva ventana.

pag. 8




o e pren

o e pren

Como podras observar el nimero de ventanas son ilimitadas.

Ahora veremos como podemos cerrar ventanas.
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o e pren

Nos colocamos en medio de dos ventanas si queremos eliminar la ventana que se encuentra a
su derecha nos desplazaremos hacia la derecha.

La ventana que se muestra mas oscura se cerrara.

o e pren

Repite el proceso hasta dejarla como se encontraba al principio.
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o e pren

Si es la primera vez que haces este ejercicio y se te ha complicado la cosa, del menud Archivo
selecciona predefinidos y de este Cargar opciones predefinidas y confirmar de nuevo.

Cargar opciones predefinidas
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Distribucion de los paneles
En el menu superior observamos varios modos de visualizar el programa:

Layout

Layout: es el que se muestra por defecto y el que mas vamos a utilizar.
Puedes ir seleccionando cada uno para ver como se encuentras distribuidas las ventanas.

Cada ventana en la parte superior izquierda se encuentra un botdn, este botén identifica el tipo
de ventana que es.

Al final observamos una pestafia con el signo de + donde podemos definir que tipo de
distribuciones queremos.

1 Blender
@ Archivo Editar Procesar Ventana Ayuda
i—?" W ModoObjeto v Vista Seleccionar
S b d = R
Personalizada (perspectiva)
(1) Collection | Cube

Editar

Controladore:

En el menu Ventana encontraremos la opcidn de nueva ventana, esta opcién es muy util se
estamos trabajando con mas de un monitor, de este modo no colapsaremos el programa de
ventanas y tendremos mas de una ventana repartido por los monitores.

inea de tiempo.

Si tienes dos monitores intenta abrir otra ventana, y esta que sea la

Ahora ya puedes cerrar esta ventana.
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Preferencias de usuario

Del menu Editar seleccionaremos Preferencias...

A% Preferencias de Blender

Temas Escalar resolucidn 1.00

Vista Grosor de lineas  Pr ido
«" Imagen de bienvenida
Luces

xtras para desarrolladores

Edicion

) Descripciones ipciones de usuario
Animac

Factor
Guardar y cargar

Rutas de archiva

~ Traduccian

Idiorna
Afectar
~ Interfaz

~ Muewvos datos
= Guardar pref

Recuerda que lo utilizamos para cambiar el idioma del programa.

A Blender

También lo podemos llamar como una ventana.
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A% Preferencias de Blender — O >
Visualizacian

Escalar resoll
Grosor de i 5 Predefinido

~" Imagen de bienvenida
Luces
Edicion

, ' . Descripci
Animacion

Complermentos

~ Editores

Entrada

Sisterna
Guardar y cargar
» Editon
Rutas de archivo
» Barra de estado

~ Traduccion

Espaniol

En la parte izquierda encontramos las pestafas con las opciones.

Para que los cambios de preferencias se nos queden guardados, antes de cerrar esta ventana
seleccionaremos el menu en la parte inferior izquierda y de este seleccionaremos.

Sisterna
Guardar y cargar

Rutas de archivo

Idiorna
Afectar
+ Interfaz
" DL 5 datos

Guardar preferencias, si no lo hacemos el cambio es para esta sesidn, cuando cerremos el
programa y lo abramos de nuevo estas preferencias no estaran disponibles.

En la pestafia de Interface

« Imagen de biervenida

Si desactivamos esta opcidn el mensaje de bienvenida no se mostrara.
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En la pestafia de navegacién

~ Zoom a posicion del ratan

Si la dejamos activada el zoom se realiza dénde va el puntero del ratén.

En la opcién Mapa del teclado podemos ver todos los atajos de teclado y ratdén para manejar el
programa.

A% Preferencias de Blender i O X

Interfaz Blender

Temas Nombre Asignacion de tec... O
Vista v Preferencias

Luces Select with Mouse Button Izquierda Derecha
Edicion D ar Action Reproducir Herramientas Busqueda
Anithacion Activate Gizmo Event Presionar Resistencia

Tool Keys Immediate Herramienta activa

Complementos
Alt Click Tool Prompt Alt Tool Access

Entrada Select All Toggles

Navegacion

Mapa de teclado Grave Accent / Tilde Action Navegacion Manipuladores
Middl Action Orbitar Desplazar

At Alt Middle Mouse Drag Action Relativo Absoluto

Guardar y cargar
Tab for Pie Menu

Rutas de archivo Pie Menu on Drag
Extra Shading Pie Menu Items

Explorador de archivos

Open Folders on Single Click

Ventana

Vista 2D

Vista 2D - Lista de botones
Interfaz de usuario

Vista 3D

Editor de curvas

Planilla de tiempos

Editor de ANL

Imagen

A

MNuevo archivo Teclado - Ctrl N

4]

Abrir re be i lado ~ Maylisculas Ctrl O

4]

Abrir Teclado s Ctrl O

4]

Guardar archivo de Blender Teclado - Ctrl 5

A

Guardar como Teclado ~  Maylsculas Ctrl 5
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Hay una infinidad de atajos de teclado y ratén.

Nombre Asignacion de

Por este motivo hay una opcidn de busqueda.

En la pestafia Entrada:

Ernular teclado numérico

Si activamos la opcidon Emular teclado numérico para aquellos ordenadores que no tengan el
teclado numérico a la derecha del teclado poder utilizar los nimeros de la parte superior.

La pestafia Complementos podremos agregar mas plugin que por defecto no estan activados.

A% Preferencias de Blender — O >

Interfaz Oficiales Comunidad A prueba ok, Instalar..
Temas Solo complementos habil... Todo

]

Luces

Edicion

Complementos

Entrada

M an
Mapa de teclado
Sisterna

Guardar y cargar

Rutas de archivo
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Estos nos daran mas funcionalidad al programa.

Tender cuidado con los complementos que tengan una sefial, como se muestra en la imagen,
estos complementos no terminan de funcionar correctamente, es mejor no agregarlos.

La pestaiia temas nos permitird configurar todo el entorno del interface grafico.

A% Preferencias de Blender — O >

B B

—_

Blender Dark

Temas Az e \

Vista

Instalar... ‘__ Restablecer

Complermentos

Entrada
Navegacio ; empos

Mapa de teclado » 22 Ani no lineal

Sisterna

Guardar y cargar

Rutas de archivo > | Edito

¢ ,!!,_'I Editor de nodos
opiedades
= | istado
> XF Pr
> [ Info
> @l Explorador de archivos

Consola Python

# || Barra superior
» [ Barra de estado

% M plamill=
> B= Planilla

Nosotros vamos a trabajar con la configuracidon que tiene por defecto.

En la pestafia Rutas de archivo definiremos las rutas para buscar o guardar archivos.
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A% Preferencias de Blender — O >

Interfaz * Datos

Temas Tipografias
] Texturas
scripts

Luces P
Sonidos

Edicion

Archivos temporales

Anim

Comple
Salidade p rmiento

Entrada Caché de procesamiento

an

teclado

Interno

Guardar y cargar _
" Biblio
Futas de archivo
MNombre

Bil le usuario

Esto hard que al buscar un determinado archivo el programa abra la carpeta donde esta.

La ubicacidn de archivos temporales, Salidas de procesamiento son carpetas que podemos
derivarlas a nuestro proyecto, creando en el dichas carpetas.

La carpeta Caché de procesamiento que esté en un disco duro que no sea el del sistema
operativo, suponiendo que tengas mads de un disco duro, ya que suele almacena mucha cantidad
de informacién.

De la pestafia Sistema lo Unico interesante a comentar es que si tenemos una tarjeta grafica
potente la seleccionemos, asi como su procesador, esto hard que tenga un mayor rendimiento.

A% Preferencias de Blender — O x

It ~ Dispositivas para procesamiento con Cycles
Temas Minguno CUDA Optix

Vista ~ GeForce GTX 1070

Luces ¥ Intel Core i7-6700K
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Archivo de inicio

Le podemos decir el programa que como queremos que este se muestre al ejecutarlo.

Si en un momento determinado no es mas interesante que no se muestre el cubo lo que
vamos a realizar sera eliminarlo.

El segundo paso sera seleccionar el menu Archivo de este Predefinidos y por ultimo Guardar
archivo de inicio.

Cada vez que pongamos en marcha el ordenador ya no se visualizara el cubo.

Layout

ion de datos

Predefinidos Guardar arch

Carga

Si definimos un espacio nuevo personalizado como se muestra en la siguiente figura y salimos
del programa sin guardar, cuando lo abramos de nuevo este espacio ya no lo tendremos, si
gueremos que se mantenga para futuros proyectos habra que guardarlo como archivo de inicio.

¢ Hearren

Ahora aparece una nueva pestafa llamada Personalizado, cada vez que ejecutamos el programa.

pag. 19




Abrir y guardar proyectos Auto salvado y deshacer

General {2 rtve.blend
2D Animation i rtvel.blend
Sculpting 'z dadol.blend
VFX 2 Dado.blend

“® Video Editing {2 Escudo.blend

Abrir... &y Notas de la version

Recuperar |a dltima sesion Fondo de desarrollo

Al ejecutar el programa aparece una ventana de inicio donde podrds acceder a los ultimos
programas que hemos realizado.

A Blender
Archivo | Editar Procesar Ventana Ayuda Layout
“© Nu Agregar  Objeto
Abrir...

.

3

Abrir reciente I = trl O end

5

.

3l 3]

Recuperar

Guardar

(N

3]

Guardar como..

&

Guardar copia..

7R al AR
N B30

n de datos Funko.blend

&

-

Importar

Za

Exportar

"%

\

Dal

Limpiar

Predefinidos

'+!ﬂ""

) Salir
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Desde el menu Archivo y de este Abrir reciente podremos acceder a los ultimos 10 proyectos
gue hemos realizado.

Si de todos modos no encontramos el archivo deseado del menu Archivo seleccionaremos Abrir.

A% Visor de archivos de Blender - m} x

=1

11n
5.1 MiB
1.3 MiB

L]
1
ip
Nl
v
5

~ Marcadores

ar marcador

| (WL RNEY |

Buscaremos en nuestro ordenador el archivo deseado seguido del botén Abrir.
Una vez modificado el archivo este se puede guardar de tres formas distintas.
Guardar: Lo reemplaza con las modificaciones.

Guardar como: Nos permite dar nombre al archivo, de este modo no perdemos el archivo
anterior y ademas tenemos uno nuevo con las modificaciones.

A5 Visor de archivos de Blender - [m] b

Guardar como. Cancelar
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Nos muestra el nombre del archivo pero en fondo rojo, nos esta avisando de que este nombre
de archivo ya existe, con el botén de + agrega un ndmero al archivo, si este deja de tener el
fondo de color rojo significa que este nombre de archivo no existe y lo podemos utilizar.

Guardar copia: Guarda el archivo actual en la ubicacién deseada pero no activa el archivo
guardado.

A% Blender [D:\Proyectos Blenderrtve.blend] —

A Archivo Editar Procesar Ventana

Vista

Predefinido -

En la barra superior muestra el mismo nombre que tiene el archivo, en cambio con guardar como
cambia el nombre del archivo con el nuevo nombre que hemos guardado.

Blender también tiene un sistema de autoguardado que desde la ventana de preferencias en la
pestafia Guardar y cargar

A% Preferencias de Blender — O >
~ Archivos .blend

Guardar «* Adwvertir guardar
Tipo de arc..visualizacio Avuto

y De forma predefinida & Rutas relativas
Lces
Comprimir archivo
Edicidn 0
+ Cargar interfaz

Al il 5 o Tabulac no espacios
Complermentos

Entrada
o Auto guard
MNavega

Termnporizador (min.)

Ejecutar automaticamente scripts Python
Sistermna

Guardar y cargar

Rutas de archivo

Filtrar archivas

Show Systerm Locations

Este archivo se guarda en la carpeta temporal, si se nos cuelga el ordenador es probable que en
dicha carpeta tengamos un archivo.
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Esta opcidén algunas veces no funciona, se cuelga el ordenador vamos a buscar el archivo y este
no se encuentra.

Para no tener un disgusto a la hora de perder un proyecto, una buena costumbre es que cada
cierto tiempo vayamos salvando nuestros trabajos.

Una opcion muy interesante es la de deshacer, es decir volver hacia atras ya que el dltimo paso
que hemos realizado por error hemos borrado un objeto, podemos utilizar la combinacién de
teclas Ctrol + z.

A% Preferencias de Blender — O >
" Dispositivos para procesamiento con Cycles
Ninguno CLIDA
~ GeForce GTX 1070
Luces » Intel Core i7-6700K CPU

Edicidn
1es de sistema operativo
Animacion
Hace sta instal
Complermnentos inida
Entrada < Mermoria y limites
Navega
Pa
Mapa de teclado Limite de memaria des...

Sistermna « Deshacer global

Guardar y cargar ineas de U 256

Rutas de archivo . b, 120

a0
120
60
~ Editor de wi
Limite memoria para c... 4096

Usar cache

En la pestafa Sistema podemos configurar cuantos deshacer seguidos podemos hacer por
defecto viene configurado con 32.

Cuanto mayor sea el nimero de pasos de deshacer mas recursos de memoria del ordenador
vamos a utilizar.

Limite de memoria deshacer significa que 0 es ilimitado y si lo modificamos marcaremos un
limite en megabytes.
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El control del programa

o Heapren

Con la tecla N se muestra un
menu con deslizadores para
mover, rotar y escalar.

Si mientras utilizados los deslizadores de movimiento, rotacion, escalado o dimensiones

mantenemos presionada la tecla Shift el proceso se realizara mas lento, nos ayudard a tener una
mayor precisién.

Si a un deslizado le hacemos clic podremos introducir un valor numérico desde nuestro teclado.

Utilizando las flechas derechas e izquierda podremos ir modificando el valor.

pag. 24




Posician:

Algunos deslizadores tienen un limite con su valores.

Encontraremos casilleros de marcaje.

Afectar solo Origenes
Posiciones

Principales

Tenemos el menu desplegable.
A9 Blender

Layout

gar Objeto T3 Global v v D)

Formato de archivo E PNG
Caolar ByM RWA RWAX

Formato de archivo El PMG

[a] BMP [&] Cineon 3 2w PEG

] Iris [a'] DPx B A Raw

] PNG [a'] OpenEXR multicapa H§ video FFmpeg
'] IPEG '] Ops

la’] JPEG 2000 la’] HDR Radiance

E Targa E TIFF

[&'] Targa Raw

Ademas de los atajos de teclado, es interesante que los atajos de teclado mas utilizados los
tengdis resumidos en un papel para ir consultandolos si fuere necesario.

T -> Botones de la izquierda.
N -> Herramientas de la derecha.

G -> Mover, R -> Rotar, S -> Escalar
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Al cambiar el idioma al espafiol algunos atajos de teclado cambian con respecto al inglés.

Tenedlo en cuenta si buscais informacion por internet ya que la mayoria de la gente que emplea
este programa lo hace en inglés y los atajos pueden no coincidir.

Los atajos de teclado cambian dependiendo de la ubicacién del puntero del ratén. Cada panel
tiene funciones y atajos diferentes, y los atajos variaran segun el panel sobre el que coloquemos
el puntero del ratén.
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rsonalizada (perspectiva)

Collection | Cube

Podemos modificar los tamafios de los botones de la izquierda (tecla T) y el mend de la
derecha (tecla N).

El menu de la derecha contiene pestafias.

Agregar  Objeto

Personalizada (perspectiva)

(1) Collection | Cube
Barra de menu

1.000

El mend de la izquierda también se llama panel de propiedades, ya que nos da las propiedades
del objeto seleccionado, como es su posicidn, rotacidn, escala y dimensiones.

Contiene 3 pestaias.
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Elemento Herramienta Vista

~ Transformacian ~ Herramienta activa

50 mm

br

0.01m

| Jaln

I

1000 m

b

* Opciones

br

Procesar region

I

> Espacio de trabajo

(5]

1.000

I

Eul

> Colecciones

» Anotaciones

Podemos controlar la posicién y rotacion del cursor 3D.

Recuerda que donde esté situado el cursor 3D es donde se posicionards los objetos que
vayamos agregando.

Podemos cambiar la posicién del cursor 3D modificando los valores de posicion, si ponemos
X=0,Y=0,Z=0lo volvemos a situar al centro.
También puedes introducir el atajo de teclado Shift + C.

Mover un objeto.

=+ DMover

:;.? Rotar Rotar un objeto.

Escalar un objeto.

=
Ilj Escalar

y Mover, rotar, escalar simultdneamente un objeto.
‘M= Transformar

Mover:
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Rotar:

Escalar:

Transformar:

Vamos a ver como agrupar y desagrupar varios objetos.

# Blender

Con ayuda de la tecla Shift seleccionamos varios objetos, seguido del atajo de letras Ctrol + J.
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Como el cono fue el Ultimo que seleccionamos ahora moviendo, rotando o escalando el cono
este afectara al cubo.

Ahora queremos separar el cubo del grupo.

Nos vamos a modo de edicién y seleccionamos el cubo, recuerda tener activado rayos x, para
poder seleccionar la parte trasera del cubo.

Seleccionamos del atajo de teclado la letra P y del menu seleccionamos Seleccién.

Volvemos a modo objeto.
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Ya podemos mover los objetos por separado.

Recuerda que con el atajo del teclado Shift + A podemos agregar objetos.

Recuerda que el ratén tiene que estar posicionado en la Vista 3D si lo hacemos desde otra
ventana este menu no se vera.

Podemos trabajar un objeto en modo objeto o en modo edicién, en modo objeto podemos
mover, rotar, escalar y esto afectara a todo el objeto, en modo edicion:
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Hemos modificado un vértice, si ahora volvemos a modo objeto.

Ahora vamos a agregar una rosca y nos vamos a modo escultura.

o Hearren

o Heapren
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Si la arrastramos sobre la figura, esta se agranda, si utilizamos la tecla Ctrol erosionamos la
figura.

Modos como podemos ver los objetos.

Estructura:

Sélido:

Previsualizacion de materiales:

Previsualizacidon de procesamiento:

Punto pivote

Para entender correctamente lo que hace cada uno vamos a seleccionar 2 objetos.
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Centro del volumen delimitador:

El cursor se encuentra entre los dos objetos.

Cursor 3D:

El cursor se va a donde esta el puntero 3D.

Origenes individuales:
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En caso de rotacién cada objeto rota sobre su eje.

Si seleccionamos Centro del volumen delimitador este seria el resultado:

Elemento activo:

El dltimo objeto seleccionado es el activo.

Manipuladores:

Direccion Rotacién Escalado

Y el mas completo el de transformacion:
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El de direccion para desplazarnos por las coordenadas X, Yy Z.
El de rotacion para rotar por las coordenadas X, Yy Z.
El de escalado para escalar por las coordenadas X, Yy Z.

El de transformacidn para desplazarse, rotar y escalar simultdneamente por las coordenadas X,
YyZ.

Las coordenadas se muestran con los siguientes colores:

Podemos trabajar con colecciones, podemos agrupar los objetos por colecciones.

Tenemos dos objetos un cubo y un cilindro y cada uno de ellos se encuentra en una coleccién
distinta.

Si vamos a la ventana de listado.

Tenemos la coleccién 1 y la coleccién cada una con un objeto, con la casilla de verificacién
ocultamos todo lo que contiene la coleccion y ademds no se ven en la ventana de listado.

El ojo oculta los objetos en la vista 3D.

La cdmara si esta esta desactivada este objeto no se renderizara en el proceso final.
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Navegar por el espacio

Para navegar por el espacio vamos a utilizar el botdn central o la rueda ya que esta hace a la
vez de botdn central.

Mantén presionado el botdn central o la rueda y mueve el ratén, verds como empiezas a rotar
sobre el objeto.

A% Preferencias de Blender — O >

Interfaz ~ Teclado

Termnas Ermular teclado nurme

Ingreso numer
Luces

eliclizl Emular raton

Anirmacion
Complermentos

cidad dol C
Entrada Umbral de arrastre de r..
M 3 Urnbral de arrastre de t...

Urnbral de arrastre

Mapa d

Urnbral de movimiento
Sisterna
~ Tableta
Guardar y cargar

Riltae dearchiva APl de tableta  Automatico
Urnbral maximo 1.000

> NDOF

Para aquellos que no tienen los tres botones, en la ventana de preferencias podemos activar la
emulacién ratén de 3 botones, si lo activamos si presionamos la tecla Alt mas el botdn izquierdo
del ratén obtendremos el mismo resultado.
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Atajos del teclado numérico en ;@blender
Vista opussta 1anErsam

Altarna vicka

. Alejar vista

{
OO
- _(':]H ' U __ Acercar vista
Vista de arriba —J, a8 @
Vista de abajo ™ —J - =
' [4_ (5 J”'ﬁ’
Vista de frente.—t]'rT |, A ntre

Vista de akras —————y =

Alterna con - =— Zoom scbre
vista de camara seleccionado

__—— Alterna vistas
perspectiva
y ortegonal

— Viska derecha

e

1" | wista izquierda

& (% [z | Rotan la vista hacia abajo, izquierda,
derecha y arriba, respectivamente.

Con el teclado numérico que se encuentra a la derecha podemos realizar las siguientes acciones.

. ->Zoom sobre la seleccién.

0 -> Alterna con vista de cdmara.

1 -> Vista al frente

Ctrol + 1 -> Vista de atras.

3 -> Vista derecha.

Ctrol + 3 -> Vista izquierda.

7 -> Vista de arriba

Ctrol + 7 -> Vista de abajo.

5 -> Alternar vista perspectiva y ortogonal.

9 -> Vista opuesta.

+y- ->Paraacercarse y alejarse.

2,4, 6y 8 -> Rotan la vista hacia abajo, izquierda, derecha y arriba, respectivamente.
Para aquellos ordenadores como los portatiles que no tienen el teclado numérico a la derecha
y poder utilizar el teclado numérico superior en Preferencias en la pestafia Entrada.

A% Preferencias de Blender - O X

~ Teclado

~ Ratdn

Emular raton de 3 botones

Animacion ~ Arrastre continuo

~ Confirmmar al
Cornplementos STHITEr =

Entrada Umbral de arr

Urmnbral de arr
Mapa de teclado Umbral de arr 30 px
Umbral de movi t 2 px
Sistema

~ Tableta
Guardar y cargar
Rutas de archivo API de tablet Automatico
Urnbral rmasxi 1.000
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Panel Listado

© Blender - & X

Cal
Cube

Light

Nos muestra una lista de los objetos que tenemos en el panel 3D.

Vamos a agregar una esfera y cono.

En la ventana de Listas mostrara lo siguiente:
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Light

Desde esta ventana podemos cambiar el nombre a los objetos, haremos doble clic en Cono para
poner Cono principal.

Light

El ojo muestra / oculta el objeto.

La cdmara si esta no estd activada a la hora de renderizar nuestro proyecto esto objeto no se
renderiza.

Vamos a activar la cdmara:

¢ Hearren

Si activamos la cdmara haciendo en clic sobre el recuadro y pulsamos la tecla G moveremos la
camara.

Una vez la tenemos ajustada pulsamos la tecla de funcionar para renderizar.
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Nos muestra los tres objetos, ahora en la ventana del listado desactivamos la cdmara al cubo.

Observaras como el cubo no se muestra.
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Lamera

Cono principal

Si expandimos algun objeto podremos ver si este contiene mds elementos.
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Panel Propiedades

® Blender - & X

Consta de varias pestafias que cambian segun el objeto que seleccionemos.

Si seleccionamos la cdmara nos aparece una pestafia de cdmara, si seleccionamos la luz nos
aparece una pestaiia de luz y si seleccionamos un objeto nos aparecen las pestaias por defecto.

Si agregamos un objeto de tipo texto también nos aparecerd una pestafia para el texto.

Del menu agregar seleccionaremos texto.

Ahora vamos a agregar un altavoz.
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Del menu agregar seleccionaremos altavoz, que también tiene su pestafia.

Propiedades de procesamiento.

Motor de procesamiento

~ Reducir ruido en vistas
on ambiental
plandor
# Profundidad de campo

> Translurnini

spacio de pantalla

foque por movimiento

folumetria

> Administracion de color

Muestreo hace que el renderizado obtenga un mayor resultado o menor segun el nimero que
le agreguemos al apartado Procesar, también el tiempo sera distinto.

En el apartado vista este valor sera para procesar en la ventana vista 3D cuando lo seleccionamos
como Mostrar previsualizacién como procesamiento.
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Desde el menu procesar podremos renderizar una imagen, animacion o audio.

A% Blender
Editar | Procesar | Vertana Ayud Layout
. E_.'—‘ Pr
@_ Pr

Pr sar audio...

Orientacion

Personaliza
(1) Collectii Ver imagen pro

Bloguear interfaz

En opciones de pelicula:
" Dpciones de pelicula

Tarmano del filtro 1.50 px
Transparentar

Sobrebarrido

Si activamos la casilla Transparentar creamos un canal Alpha para que el objeto tenga un
entorno transparente.

En la pestafia Propiedades de salida.
Formato de archivao E PMNG

Colar ByM

Profundidad de color

Cormpresian

Si exportamos un archivo PNG activaremos la opcién RVAa

Propiedades de salida.
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~ Formato

Resolucio

ncia de ramas

grama Inicio

Fin

Intervalo

» Estiramiento de tiempo

+ Salida
fermph

Guardar

Formato de archivo
Color
Profundidad de
Compre:
encia de imal s W Sobrescribir

Marcador de

Podemos configurar la resolucion.

Podemos bajar el porcentaje para realizar pruebas de renderizado y estas sean mas cortas en el
tiempo, al final la podemos poner al 100%.

En Rango de fotogramas podemos configurar desde que fotograma inicial y final, asi como el
intervalo.

Frecuencia de fotogramas, por defecto estd a 24 fotogramas por segundo, este se puede
cambiar a
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Si seleccionamos en la parte superior que estd enmarcado de color amarillo encontraremos
varios ajustes por procesamiento.

En metadatos:

etadatos

Origen de metadatos ~ Escena
Incluir = Fecha
~ Tiempo

Mota

Estamp:

» & Estampar en imagen
Activamos la casilla Estampar en imagen.

Ahora para procesar pulsaremos la tecla de funcién F12.
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En la esquina superior izquierda encontramos la informacion.

20 px

Fondo

" Incluir etiguetas

En estampar en imagen cambiamos el tamafio de la fuente, pulsamos de nuevo a F12 para
renderizar.

Timecode B0:08:60:81 Frame @01

Guardar «* Extensiones de archivo

Resultado a caché

Formats rchivo E PMG

Colar ByM AVAD
Profundidad de color
Compresion
Secuencia de imagenes |« Sobrescribir

Marcador de posicion

En salidas podemos cambiar la carpeta destino donde se guardard el renderizado de la
animacion.

Sitenemos la casilla de verificacidn sobrescribir activada, significa que si encontramos un archivo
con el mismo nombre lo vamos a sobrescribir.

En formato de archivo podremos seleccionar:
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Formato de archivo E| PNG

la’] BMP
m Iris

m PNG JpenEXR multicapa
] JPEG

E |PEG 2000 )R Radiance

o] Targa

m Targa

Segun lo que seleccionaremos encontraremos distintas configuraciones.
Tanto formato de imagen como de video.
Si seleccionamos Video FFmpeg veremos las siguientes configuraciones.
~ Codific
Contenedor  MPEG-4
Dividir autom. salida
« Video
Compresor de . H.264
Calidad de salida Media

idad d on - Buena

~ Audio

Codec de audio

Canales de audio

1.000

Hemos de configurar el cédec de audio, entre varios yo he seleccionado MP3.

Para configurar el audio, si previamente hemos agregado un altavoz como objeto y haber
agregado el archivo de sonido.

Abrir

Silenciar

Volurmen 1.000

Tono 1.000

Propiedades de capa de la escena:
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< Escena

Camara Camera

Escena de fondo

Clip &

» Unidades

> & Gravedad

# Conjurtos de claves

> Audio

» Entorno de cuerpos rigidos

* Propiedades personalizadas

Podemos configurar las unidades.

~ Unidades

Sistema de unidades
Escala de unidades
Separar unidades
Rotacion  Grados
Longitud
Masa

Tiempo

Temperatura
Propiedades del entorno:
Warld
« Superficie

:
=)

- Usar nodos

Superficie @ Fondo

Color = /

Intensidad = 1.000

Volurmen
fisualizacion en vistas

* Propiedades personalizadas

Si activamos el punto amarillo observaremos las siguientes opciones:
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Seleccionaremos cielo.

Vector

Intensidad 1.000

Seleccionaremos Hosek / Wilkie.

Ahora pulsaremos F12 para renderizar.

[ wane T

Ademas este fondo emite luz.
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@ Cielo

Hosek / Wilkie

Turbidez
Albedo del suelo
Vector redefinido

Intensidad

Ahora vamos a cambiar la intensidad a 0.1.

& Blender - o X

Ahora cambiamos la intensidad a 2.

& Blender - o X
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Podemos simular a distintas horas del dia, mas oscuro o mas claro.

Propiedades de objeto:

0Orm
7.5404 m
Om

3=

0>

i

1.000
1.000

1.000

» Transformac

ciones

* Instanciado
* Tray ra de movimiento
bilidad
sualizacion en vistas

rte lineal

Collection

Nos muestra en que coleccidn se encuentra.

Propiedades restricciones a objetos:
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Camara estringir a

Juir rastro Apuntar (amortiguado)

Copia Apuntar (blogueado)

jeto o]

- transformac Apuntar (estirando)

Limitar distancia . Apuntar
Limitar po
Limitar rotacion
a Limitar escala
oll Mantener valurmen
(%) Transformnar

transformaciones

Si seleccionamos la luz tenemos propiedades de datos del objeto
bombilla.

Light

revisualiz
v Luz

() Pumto Xt Sl

Foco

1000 W

Color

Potencia

Difusion 1.00

laridad 1.00

Volumen 1.00
Radio 0.1m
Distancia personalizada

» & Sombra

» Propiedades personalizadas

Podemos cambiar el tipo de lampara a Punto, Sol, Foco y Area.

Cambiando el color y su potencia.

., Esqueleto
Subordinar
_ Piso

quir tray

representado con una

Si seleccionamos un objeto, podremos seleccionar la pestaiia modificadores, representado por

una llave inglesa.

‘W Cube

Agregar modificador

Encontraremos las siguientes opciones:
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macion Laplaciana

on malla

JJ~ Bright Wi

Volumen 1.000

Tono 1.000

cl~ Texto

~ Forma

Edicion rapida

~ Espaciado

Si seleccionamos una curva de tipo Bézier tendremos la siguiente pestafia.
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Procesamiento U

Minimo

Suavizado

Modo de relleno

Deformar con curva & Radio

Estirar

nen delimitador

> Espacio de

dades person

~ Formas clave

La pestafia propiedades de texturas:

I!J—i| Pincel

B + Nueva

La pestafia Propiedades de particulas:

B Cube

La pestafia propiedades de dinamica:
B Cube
Campo de fuerza

Colisian

Ropa

Cuerpo blando
Fluido

Cuerpo rigido

Pintura dinamica -'_'— Restriccion de cuerpo rigido
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Panel linea de tiempo

© Blender - & X

—

. DRAE N 2 )

Inicio Fin 250

El primer nimero indica la posicién del cursor, empieza en el fotograma 1 y termina en el

fotograma 250.
N -

Nos podemos mover hacia adelante o hacia atras con las flechas de los extremos.

Tenemos los botones para desplazarnos y para reproducir la linea de tiempo.

Como podemos hacer para que el cubo se mueva.
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Seleccionamos el cubo y a continuacién con el botdn derecho seleccionamos “Insertar Clave” y
de este “Posicion”.

0"' Reproduccion ~ Claves ~ Wista Marcador

Observaras un rombo.

Ahora nos desplazamos a la posicién 50.

A continuacion movemos el cubo.
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Botdn derecho sobre el cubo.

.

Boton derecho sobre el cubo del menu “Insertar clave” y de este posicion.

Ya tenemos un segundo rombo. /

Nos situamos en el primer fotograma.

Le damos a reproducir.
Tienes que observar una animacién donde el cubo se esta desplazando.
Con la rueda del ratén podemos modificar el tamario de la linea de tiempo.

Podemos modificar el nimero de fotogramas de la linea de tiempo, en nuestro caso es a 100.

Inicio Fin 100
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Con el botdn central del ratén podemos mover la linea de tiempo.

También podemos afiadir marcadores y renombrarlos, nos vamos a situar en la posicién 80.

4 #4 4 P ré »

*
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Claves ~ Wista | Marcador

Ahora lo vamos a renombrar.

’

Del menu “Marcador” seleccionaremos “Renombrar marcador”, también las teclas Ctrol + M.

-

Frame BO

ik

Si queremos ajustar la linea de tiempo al espacio de la ventana pulsaremos la tecla inicio.

Mostrara desde la primer fotograma clave hasta el dltimo.
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Sincronizar con audio.

"""* Reproduccion ~  Claves ~ Vista Marcador

Del menu seleccionaremos “Reproducir”’, de este seleccionaremos “Sincronizaciéon” vy
seleccionaremos “Sincronizar con audio”.

Generar fotogramas clave automaticamente.

Si activamos este botdn generaremos los fotograma clave automaticamente.

o Hecapren
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Nos situamos en el primer fotograma.

Botdn derecho del ratdn sobre el cubo y del menu seleccionaremos “insertar clave” y de este
“Posicion”.

Activamos el botén que genera fotogramas clave automaticamente.
Nos desplazamos al fotograma 50 y movemos el cubo.

Nos desplazamos al fotograma 100 y volvemos a mover el cubo.

Lo podras repetir hasta llegar al final de los fotogramas.

Nos colocamos en el primer fotograma y ejecutamos la animacién.
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Modos de vista del panel 3D

1 2 3 4

1.- Muestra los objetos en modo estructura.

2.- Muestra los objetos en modo sélido.

El modo sdlido es el que se carga por defecto y se muestra de la siguiente forma:

3.- Muestra en modo de previsualizacién de materiales.

pag. 64




4.- Mostrar previsualizacion de procesamiento.

Es una apreciacioén de lo que sera el renderizado.

Si seleccionamos la tecla Z podremos ir cambiando por los distintos modos.

(i) Estructura

n de materi

Para ir cambiando de sélido a estructura iremos alternando las teclas Z + 2 y Z + 4 del teclado
numérico.

Con Shift + Z cambiamos de modo estructura a modo procesado y viceversa.
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En propiedades de objetos:

» Colecciones

» Instanciado

» Trayectoria de movimiento

isibilidad
isualizacion en vistas

Mostrar Mombre
Eje
Estructura
Todos |os bordes
Espacio de urizado

« Sombra
En frente
Mostrar como Tex

Volumen delimita.. & Caja

Si a cada objeto queremos mostrar el volumen delimitador en modo de caja, seleccionaremos
cada uno de estos objetos y se lo aplicaremos.
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Rejilla 3D, unidades blender y sistema métrico

© Blender - & X

La rejilla no marca una posicidn para poder ubicar los objetos.

Vamos a ocultar la rejilla.

" Piso
1.000
" |nformaciones ~ Cursor 2D

' Anotaciones

o Extras # Huesos

+ Lineas de relacion » Trayectoria de mov...

~ Contorno de selecc.. & Origenes

Si desactivamos la casilla Piso estaremos ocultando la rejilla suelo.
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Vamos a activarla de nuevo.

En el apartado ejes podemos activar la coordenada Z.

Si queremos tener una vista cuadruple del ment Vista seleccionaremos Area y de este “Vista
cuadruple”.
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49 Blender

Editar Pr f ntana Ayuda Layout

W, Modo Objet i Agregar Objeto L_, Global

Orienta

Personalizada (pers
(1) Colecciones de

ar todo

Vista local

Camaras

Vista cuadruple

¢ Hearen

También podemos utilizar las teclas Ctrol + Alt + Q, sirve para ir cambiando de una vista a la otra.
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Ejes X, Y y Z Orientacién global y local

Hay un eje de coordenadas global, el color rojo es la X el color verde es la Y y el color azul es la
Z.

Después hay coordenadas locales que pertenecen a cada uno de los objetos.

En principio las coordenadas global con la local de cubo coinciden, para entenderlo mejor vamos
a rotar el cubo.

En este momento las coordenadas del cubo ya no coinciden los las coordenadas globales.

Ahora teniendo seleccionado el cubo cambiamos las coordenadas de global a local.
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Ahora el cubo se desplazara por sus propias coordenadas, si volvemos a seleccionar
coordenadas globales.

El cubo se desplazard por las coordenadas globales.

Supongamos que queremos escalar el cubo por la coordenada X para ello utilizaremos la teclas
S seguido de la letra X que es la coordenada.
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De este modo vamos interactuando entre las coordenadas globales y locales.
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Tipos de Objetos

Tenemos dos formas para poder agregar objetos.

A Blender

na Ayuda Layout

Vista Seleccionar | Agregar =@ Objeto
S bl miCH

Personalizada (perspectiva)
(1) Collection | Cube

Camara

Del menu Agregar Seleccionamos Maya y de este seleccionaremos el objeto deseado.

También podemos seleccionar las teclas Shift + A.

K Esque

28 Jaula

Campo de fuerza

Instanciar ¢

Cuando agregamos un objeto este se sitia donde estd el cursor 3D.

Si queremos controlar con mayor precisidn este cursor vamos a seleccionar la tecla N para
se despliegue al barra lateral de la parte derecha.
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50 rmm

0.01lm

1000 m

Camara lo..

Procesar regl...

~* Fijar vista

Fija P |

Bloguear A cursor 3D
Camaraa la ..
" Cursor 30D
Posicion:
0 rm
0m

0m

» Anotaciones
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Podemos controlar su posicidn y su rotacién.

Cuando afadimos un objeto antes de que lo manipulemos se muestra un panel para realizar las
primeras modificaciones.

Vamos a agregar un cilindro.

Desplegamos esta nueva herramienta.

¢ Haapren

Cambiamos los vértices a 8.
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» Generar UV

Entorno

Este sera el resultado:
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Ahora desde dos puntos distintos podemos controla el objeto pero ya no podemos modificar los
vértices.

“ Transformacion

0Om

0m

1.000
1.000

1.000

W, Cilind
W -~ Cilindro
* Transformacion

Po

1.000

1.000

1.000
» Transformacion relativa
aciones

¥ Instanciado

oria de movirniento
bilidad

10N en vistas

Cada objeto tiene sus parametros.
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Mallas basicas
Plano
Cubo
Circulo

Esfera

Esfera ge

Se caracterizan por estan formadas por vértices, aristas y caras.
Vamos a mostrar un cubo en modo estructura.

Ahora nos vamos a modo Edicion.

o
v-E -8 Boest

A% Blender
vo Editar Procesar Ventana Ayuda

¥ Modo Edicion ~ &0) (gl @) vista S

) el = ith

Con la tecla Tab podemos ir cambiando de modo objeto a modo edicion.
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Agui vemos un vértice seleccionado.

Agui vemos una arista seleccionada.

Agui vemos una cara seleccionada.
Cuando ya tenemos seleccionados alguno de estos elementos los podremos manipular.

Para seleccionar lo que queremos tenemos en modo edicidn los siguientes botones.
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A% Blender
1} Archivo  Editar Pro ir Ayl

2. ¥ Modo Edicidn ~ ® | .—l Vista

Ll

Los objetos de tipo maya.
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Imagenes de fondo o referencia

Esta funcidn sirve para que en la vista 3D podamos visualizar una imagen de fondo y nos ayude
a la hora de modelar un objeto.

Puede ser un plano o una foto.

49 Blender
@ Archivo Editar Pr Ventana Ayuda Layout
2+ W ModoObjeto v Vista Seleccionar | Agregar = Objeto
S e = V Malla
Personalizada (perspectiva) J (_IL
(1) Collection | Cube

wv

&,
¢
a
&
)
X

» | J&1 Referencia
@ Fondo

N9 @Y

B N

-

eccion

Del menu Agregar seleccionaremos Imagen y de este Referencia.

A% Visor de archivos de Blender — O x

Fur

ar marcador

N

NI
il
N
NI
N
NI
Wl
NI
NI
Wl
N
NI
Wl
NI
Wl
NI
NI
Wl
N
NI
Wl
NI
NI
Wl

Seleccionamos la imagen seguido del botdn Cargar imagen de referencia.
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Podemos definir desde donde la queremos ver, para ello de la ventana de propiedades con la
imagen seleccionada, seleccionaremos la pestafia “Propiedades datos de objetos” como se
muestra en la siguiente imagen.
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Vacio 3 E rtve (2).jpg

« Vacio
Mostrar como E Irmagen
Tamano 15 m

Desplazamiento X 0.50

bl .85

Profundidad  Predefi.. Frontal Trasera

Lado  Ambos  Frontal  Trasera

Mostrar en & Ortogonal
S0lo alineada al eje
Opacidad
* |magen
]~ rtve(2)ipg
Origen  Imagen fija
& Cilsers\prmver Nloadsirt

Espacio de color sRGB

Podemos modificar el tamafio, asi como su desplazamiento de X e Y.

En el apartado profundidad estd marcado el predeterminado, esto nos permitird mostrar una
imagen por delante.

En el apartado lados si lo queremos ver por ambos lados o solo por la parte frontal o la parte
trasera.
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En el apartado “Mostrar en” le podemos decir si la queremos ver Ortogonal o en Perspectiva,
en nuestro caso tenemos activado los dos modos asi que la veremos tanto en Ortogonal con en
Perspectiva.

Opacidad & 0.441

Podemos ajustar la opacidad.
~ |magen
a7~ |rtve (2).ipg
Origen  Imagen fija
= Chllsers\pmver\Downloadsirtve (2).pg

Espacio de color  sRGEB

En el recuadro podemos cambiar de imagen si ya hemos utilizado otras imagen.

En el apartado origen podemos seleccionar:

Imagen fija

Secuencia de imagenes
Pelicula

Generada

Celdas UDIM

En el apartado “Espacio de color” podemos cambiar por varias opciones:
Filmic Log
Lineal

Linear ACES

Mon-Color

Observaras que irdan cambiando el todo de los colores.

Para rotarla utilizaremos la herramienta que ya conocemos.
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Otra forma de agregar una imagen es simplemente arrastrar dicha imagen desde la carpeta
donde esta almacenada a la vista 3D.
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Vinculacién de objetos

 Blender

Para seleccionar mds de un objeto nos tenemos que ayudar con la tecla Shift, el ultimo objeto
seleccionado serd el superior y el resto seran los subordinados.

Subordinados

El superior esta rodeado de un color amarillo en cambio los subordinados de un color naranja.

A continuacidén utilizaremos las teclas Ctrol + P del menu que aparece seleccionaremos
“Mantener transformacion”.

Objeto

r'_aTantener transformacian

Vertice

Wertice (triangulo)
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Observaras una lineas que nos indicar que estan conectados entre si.
Si movemos la esfera que es el objeto superior los demds objetos también se moveran.

Si lo rotamos los otros dos rotaran con la esfera.

Si seleccionamos un objeto subordinado y le realizamos una rotacion, esta no afecta a los otros
objetos.

También si escalamos la rosca no afecta al resto de objeto, pero si escalamos la esfera como es
objeto superior este afectara al resto de objetos.
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En la ventana listado solo nos aparecera la esfera.

Lamera

Esfera
Light

Si expandimos la esfera encontraremos el resto de objetos.

Light

Con la tecla Shift + G seleccionado el superior podemos seleccionar los subordinados y si
seleccionamos un subordinado podemos seleccionar el superior.

En este ejemplo estamos seleccionando al superior, ahora pulsamos Shift + G.
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Seleccionamos Subordinados.

Subordinados

Subordinado inmediato
Superior

Mismo nivel jerarguico
Tipo

Coleccion

Gancho

Colar
Conjunto de «

Tipo de luz

También podemos seleccidon un objeto subordinado pulsar Shift + G y del menu seleccionar

Superior.

En este ejemplo solo tenemos 3 objetos pero en proyectos con muchos objetos sele ser de gran

utilidad.

Ahora vamos a seleccionar un subordinado.
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Queremos ver los objetos subordinados del misma jerarquia, pulsamos Shift + G.

Subordinados

Subordinado inmediato

Mismo nivel jerarquico

Tipo
Cole
Gancho
da
Colar
Conjunto

Tipo de luz

Seleccionamos las teclas Alt + P.
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Quitar superior

Eliminar v mantener transformacion

Eliminar comper 10N jerarguica

Tenemos tres opciones, Quitar superior.

Ademas de desvincularse el cubo se ha ido a la posicidn inicial, si al objeto subordinado lo hemos
transformado individualmente, este valores si se mantienen.

Si hacemos “Eliminar y mantener transformacion”.

Se desvincula pero se queda como estaba.

Si observamos la ventana de Listado.
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El cubo ya esta fuera de la esfera.
Ahora queremos vincular un vértice de la esfera a nuestro cubo

Seleccionamos el cubo y ponemos la esfera con ayuda de la tecla Shift, y la ponemos en modo
de edicidn y la deseleccionamos.

Seleccionamos un vértice, la combinacion de teclas Ctrol + P.

Subordinar a vértices

Seleccionamos “Subordinar a vértices”.

Podemos obtener el siguiente resultado:

Cambiamos a modo objeto.
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Vamos a rotar la esfera.

Ahora podemos comprobar que el comportamiento es diferente.
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La cdmara

Siende

Cuando empezamos un nuevo proyecto por defecto ya viene una cdmara.
Para encuadrar la cdmara seleccionaremos Ctol + Alt + 0, del teclado numérico de la derecha.

» Blendes
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Camera

Camera

~ Lente

Tipo

Distancia foca S0 mm

Unidad para la le..  Milimetros

Desplazamiento X 0.000

Y 0.000

Recorte Inicio 0.1m
Fin 100 m
Profundidad de campo
# Camnara
Areas de seguridad
Imagenes de fondo
» Visualizacion en vistas

» Propiedades personalizadas

Teniendo seleccionada la camara en la ventana de propiedades seleccionamos la cdmara.
En el apartado Lente:

En Tipo podemos seleccionar

Ortogonal

Panoramica

Podemos configurar la distancia focal.

Distancia focal 50 mm

Unidad para la le..  Milimetros

Unidades de medida:

Milimetros

Campo de vision

Para movernos por las coordenadas Xe Y.

Desplazamiento X 0.000

Y 0.000
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Recorte inicio y recorte fin son los margenes que podemos seleccionar para que nuestra cdmara

pueda captar los objetos.

Recorte Inicio 0.1lm

Fin 100 m

1linch
1/1.8 inch

Analog
Analog Sup
Analog Super

APS-C
APS-C (Canon)

Blackmagic Pocke
Blackmagic URSA 4.6k
Foweon (Sigma)
Fullfrarme
Medium-format (Hasselblad)
MFT
RED Dragon SK
RED Drragon 6K
RED Helium 8K

RED Monstro

Podremos seleccionar varias configuraciones con determinado ajustes.

~ o Profundidad de carmpo

Foco enobjeto W

Distancia de enfo...
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Podemos configurar la distancia de campo.

rtura

F-stop

Laminas 0
Rotacion ks
Proporcion 1.000

La apertura.

()

Imagen Clip de pelic...

Imagen fija

ndidad Frontal

y de encuadr i Recortar

Desplazamier
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Ademas de poder configurar mas parametros.

Ademas de movernos podemos rotar, escalar, etc.

Una manera de controlar la cdmara es utilizando la vista cuadruple.

7 Blender

@ Archi Editar Pr

:_‘z,v M, Modo Objeto v | Vista Seleccionar
] S fnicH

Camara (perspecti
(1) Collection | Car

Barra
Barra later.
erramientas

on

cionado

a vista

o Heapren
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Podemos mover la cdmara desde diferentes perspectivas.
También se puede activar con las teclas Ctrol + Alt + Q.

Otra forma de controlar la cdmara que yo utilizo frecuentemente es desde la barra lateral que
se encuentra a la derecha de vistas 3D en la pestafia vista.

e Inicio 0.01 m

Fin 1000 m

Camara local

~ Fijar vista

A curso

~ Camara a la vista

~ Cursor 3D

om
om

0Om
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De este modo nosotros podremos movernos, rotar, etc. La cdmara no se mueve y es una forma
de encajar mejor los objetos que queremos capturar con la cdmara.

Podemos tener mas de una cdmara en escena, para ello vamos a agregar una segunda cdmara.

Para poder cambiar de cdmara este tiene que ser la activa para ello la seleccionamos.

Estd seleccionada pero no es la activa ya que la activa tiene en la parte superior un triangulo
relleno con el color negro.

Si pulsamos Ctrol + 0 pasara a ser activa.
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Ahora ya hemos activado la segunda camara.

Lamara

Light

Si en la ventana de listado expandimos las camaras

seleccionemos.

S E—

podremos activar la cdmara que

La cdmara que se encuentre activa es la que generara la imagen del render.

Si alguna cdmara la coge la otra cdmara en el momento de renderizar la cdmara no se visualiza.
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Curvas Bézier
Vamos a agregar una curva Bézier.

4 Blender

Layout

Modo Objeto Vista Seleccionar @ Agregar @ Objeto

[ Jade

Personalizada (perspectiva)
(1) Collection

No @y

Camara

) Alt
Campo de fuerza

& Instanci

¢ Haarren

Tiene dos puntos de control uno al inicio y otro al final de la curva.

Nos vamos a modo edicion.
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Observamos los dos puntos de control.

Para poder visualizar la direccion de la curva Bézier vamos a realizar los siguientes pasos:

En la parte superior derecha de la ventana vista 3D seleccionamos el botén de “Mostrar
elementos superpuestos”.

eccionado w

o Mormales 0.10

En la parte inferior en el apartado “Modo Edicién de Trazos” activaremos la casilla Asas, este
serd el resultado:
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Si seleccionamos un punto y presionamos la tecla E de extruir alargaremos la curva.

Estas asas funciona en distintas formas, viene configurado por defecto en Alineada, si pulsamos
la tecla V podremos cambiar su funcionamiento.

Automitico

Libre

Alternar libre [ al

Alineada: las dos asas estan rectas, cuando mueves una la otra también se mueve.

En automatico las curvas son muy suaves.

En vector las curvas son mas agresivas.

En libre, puede manipular cada asa independientemente.
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Curva

~ Forma

2D

Resolucion: Vista..

Minirmo

Comp

ormar con cur..  »f Radio
Estirar
Volumen delimitador
> Espacio de izado
» Geometria
» & Anirnacion de tray
» Curva activa

~ Formas cla

edades personaliza

Podemos trabajar las curvas tanto en 2D como en 3D.
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En 3D muestra una flechas de direccion.

Las flechas indican la direccién de la curva de Bézier, por ejemplo podemos hacer que una
camara haga el recorrido por esta curva, por este motivo hay un inicio y un final.

Cuando trabajos en 3D lo podemos mover en el eje Z.

Cuando seleccionamos en 2D la direccidon en Z no funciona.

La resolucién

Por defecto viene en 12 que nosotros podemos modificar.

Vamos a modificar la resolucion a 15.

Con esto conseguimos mayor resoluciéon y la curva estard mas suavizada.
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Resolucion 6 Resolucion 15

En modo d 2D

* Curva activa

Ciclica

=olucion U

Podemos activar Curva ciclica, este sera el resultado.

En modo relleno.

Seleccionamos Ambos, este serd el resultado:

Ahora teniendo esta curva en modo edicidon vamos a agregar un circulo.

Layout

Puntos de

Personalizada (perspectiva)

(1) Curva Bézier

Del menu agregar seleccionamos Circulo.
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Esto hace que la segunda curva realice un agujero sobre la primera.

Vamos a modificar el agujero.

Ahora nos vamos a modo objeto.

0m

0.25 m

En geometria en el apartado Extruir vamos a cambiar el valor por 0.25.

pag. 108




Profundidad

Resolucicon

Objeto

0.03 m

Si queremos que el biselado sea mas suave podemos aumentar la resolucién.

Si gqueremos convertir esta curva de Bézier en Maya, vamos a realizar los siguientes pasos.

Convertir

Mostrar

/ Ocultar

Del menu Objeto seleccionaremos Convertir y de este a Malla.
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Si seleccionamos la opcién de estructura. /

Este sera el resultado:

Ahora ya no tenemos acceso a los puntos de control de las curvas Bézier.
Hemos realizado Ctrol + Z para deshacer la reconversién de curva a maya.

Si ahora queremos agregar otro punto de control entre dos de ellos, vamos a realizar los
siguientes pasos:

Segmentos

Subdividir

s Predefinido « Arrastr.

Personalizada (perspectiva)

(1) Curva Bézier
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Podemos manipular el nuevo segmento.

Ahora lo vamos a realizar con el interior.

Hemos agregado este segmento.

Ahora queremos que nuestra curva Bézier tenga forma de tubo, para ello vamos a realizar lo
siguiente.

Agregamos una curva Bézier y un circulo también del apartado curva.
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Curva Bézier

D'-.I
P
o

~ Forma
2D
lucion: Vista..

Procesarniento L

Método de torsion

Suavizado

Defarmar con cur...

» Espacio de
~ Geometria

Desplazarmiento

Objeto de afinado

Radio de afinado

~ Biselar

Redondear

Objeto

Minimo

< Fadio
Estirar

“olumen delimitador

xturizado

Redefinir

Ohjeto
Circulo Bézier

Cerrar &

En el apartado Biselar seleccionaremos el botdn Objeto y en objeto seleccionaremos el circulo,

este serd el resultado:

Ahora vamos a manipular el circulo.
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Este sera el resultado.

Ahora podemos seleccionar el tubo y con la letra E de extruir e ir alargando él tuvo.
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Herramientas de adhesion durante transformacion

® Blender - 8 x

erpendicular a borde

Mower Rotar

Para este capitulo vamos a agregar los siguientes objetos.
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Hemos agregado un cubo, un cono y dos planos uno de ellos rotado en Y 50 grados.

Vamos a activar el iman en modo cuadricula, ahora cuando lo vamos desplazando se va
encajando en cada cuadricula que pasa.

Si durante este movimiento pulsamos la tecla Shift, el desplazamiento serd en décimas de
cuadricula.

Si seleccionamos vértices seleccionamos el vértice de cubo seguido de la tecla G, cuando se
acerque al vértice del otro objeto mostrara un circulo, es el momento de hacer un clic con el
botdn izquierdo del raton.

Ahora vamos a seleccionar bordes.

El procedimiento es el mismo, seleccionamos un vértice del cubo presionamos la tecla G nos
desplazamos hasta que aparezca el circulo y hacemos clic con el botén izquierdo del ratén.

Vamos a seleccionar cara.

En las opciones del iman si activamos “Alinear rotacidn al objetivo”.

pag. 115




Podremos realizar lo siguiente.

Ahora lo vamos alinear por el vértice.

También funciona en modo edicion.

También encontramos estas opciones:

Masce. Centro  Purto..

Mas cercano: Es el que hemos estado utilizando.

Centro: Seleccionamos bordes.
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Punto medio: Hemos seleccionado vértices.

Activo: Hemos seleccionado cara.

Vamos a utilizar dos objetos utilizando el punto medio por vértices.
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Edicidn proporcional

Blend
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™y Esférico

Radical

\ Imverso al cuadrado
Agudo

™, Lineal

Constante

'\ Aleatoric




Hemos activado el editor de objetos proporcionalmente.

Tenemos seleccionado Suavizado

o Heapren

Vamos a mover el icono, pero con la rueda del ratén ajustamos al tamafos que necesitamos
para abarcar mas objetos, de este modo todo lo que se encuentra en el circulo lo desplazamos.

Segun la distancia del objeto este tendra mas o menos influencia.

Con el escalado para algo parecido.

Esto funciona tanto en el modo edicién como en el modo objeto.

Ahora para el siguiente ejemplo vamos a eliminar todos los objetos y agregaremos un cilindro.

Y con las teclas Ctrol + R y moviendo la rueda del ratédn hacemos una subdivisién.
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Lo vamos a escalar en el eje Z.

Deseleccionamos y seleccionamos solo la parte superior.




Segun el tamafio del circulo, este sera el escalado proporcional.

Ahora tu realiza este paso.

& Beter - 6 x

Ahora vamos a seleccionar el radical sobre un nuevo cilindro.

& Beder - o x

Este sera el resultado:

5 Biense: - 8 x

Como podras observar en mas lineal.
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Ahora seleccionamos contante.

Ahora seleccionaremos aleatorio.
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Texto
Otro objeto que podemos anadir son los objetos de texto.
4® Blender

Editar  Pro Ventana Ayuda Layout

leccionar | Agregar = Objeto

-+ Predefinido v Arrast V Mmalla

Personalizada (perspectiva)
(1) Collection

o @AYy

N
D

)

Camara

-

) Al

~
> A
o =

Campo de fuerza

Ins

]

Del menu Agregar seleccionaremos Texto.

o Heapren

Por defecto sale siempre mirando hacia arriba.

Vamos a seleccionar la vista frontal presionando la tecla 1 del teclado numérico que se
encuentra en la derecha.
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Lo borramos y ponemos el nuevo texto.

Quiero comer patatas fritas!

Volvemos a modo objeto.

Vamos a escalarlo en el eje X Teclas (S X)

Quiero comer patatas fritas!: :

Lo podemos rotar tecla (R).
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~ Forma

Resolucion: Vista.

Procesamiento U

Edicion rapida

Modo de relleno . Ambaos

* Espacio de rizado
»> Geometria

* Tipografia

< Parrafo

~ Alineacian

Horizontal lzquierda

Vertical Superior (base)

~ Espaciado

Espaciado de letra

Espaciado de pala..

Espaciado de linea

Dresplazamiento X

¥

» Marcos de texto

» Propiedades personalizadas
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~ Forma

cian: Vista...

Procesamiento U

Podemos aumentar la resolucion.

" Geometria
Desplazamiento 0 m
Extruir 0.13 m
Objeto de afinado

Radio de afinado

Quiers comer :
10 Comer patatas fritq s !

~ Biselar

Redondear Objeto
Profundidad —p .01 m
Resolucian 4

Cerrar extremnos

Podemos biselar las letras.
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La resolucidon hace que la curva del biselado no sea recta, para comprobarlo pasamos la
resolucién a 0.

Volvemos al valor 4.

~ Tipografia |:|
Regular b .

Megrita .

Cursiva

Megrita y C..

Podemos cambiar la tipografia, seleccionamos la carpeta del apartado Regular y vamos a buscar
una fuente que nos guste.

Si trabajas desde Windows las tipografias se encuentra en C:\WINDODW\fonts\

A% Visor de archivos de Blender - m} x

stema

v 5

rHBFR O ERD

~ Marc

+

marlett tf

it 0F WP W

Seguido del boton “Abrir tipografia”.

Tu puedes seleccionar la letra que mas te guste.
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Quiero comer patatas fritas!

* Transforrmacian

Tamano 1.000

Inclinar 0.710

Podemos modificar su tamafio e inclinacion.

 Blender

~Quero comer paiatas #rzzs/

“ Parrafo

~ Alineacian

Haorizontal lzouierda

Vertical Superior (base)

Lo podemos alinear Horizontalmente:
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lzquierda

Centro

Y verticalmente:

Centro

—| Inferior

—| Inferor (base)

Con referencia al punto de origen.

TN

+
Sobresalir: Sobresalir
Tamano X —> 7.0m
¥ 0m
Desplazamient... om

b 0rm

Luiero comer

&) -

patatas fritas!

Ahora vamos a hacer que el texto siga una curva Bézier.
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Quiero comer patatas fritas!

@

Agregamos la curva, la rotamos y la escalamos.

Seleccionamos de nuevo el texto.

* Transformacion

Tamano 1.000

Inclinar 0.000

Objeto tipografico

Texto sobre curva

Ahora vamos a modo edicidn en la curva Bézier para modificar la curva.
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Ahora vamos a eliminar esta curva Bézier para poner un circulo.

También lo tenemos que escalar y rotar en X 90 grados.
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Ahora vamos a escalar el circulo para que las letras se vayan cerrando.

Ahora podras rotar el texto para que te quede de la siguiente forma.

Las curvas de Béziery los circulos no salen en el render final.

Jugando con las luces y los materiales hemos conseguido este resultado.
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Manipulacion de objetos y el punto de pivote

Blend - & X

Recordamos la teclas de atajo:
G -> Mover (El movimiento es paralelo a la pantalla)

Si lo queremos mover solo en el eje Y pulsaremos G y a continuacién Y, cuando lo queramos
soltar pulsaremos el botdn izquierdo de nuestro raton.

Lo mismo haremos con el eje Xy el eje Z.

También podemos mover un objeto en el eje Z por 5 unidades, para ello seleccionaremos la tecla
G seguido de la tecla Z y el nimero 5, sin necesidad de usar el raton.

También se puede poner valores negativos.

R -> Rotar

Si queremos rotar en el eje X, seleccionaremos la teclas R seguido de X.
S -> Escalar

Si queremos escalar en el eje Y seleccionaremos la S seguido de la Y.

¢Qué es el punto de pivote?
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Es el punto amarillo es el punto de origen, cuando rotamos o escalamos siempre es con respecto
al punto de origen.

iduales
s Punto media

@ Elemento ac

Si seleccionamos 2 objetos o mas el punto de rotacidn sera el medio de los dos objetos.

Si seleccionamos Origenes individuales.

Cada objeto rota sobre su centro.

pag. 135




Si seleccionamos Cursor 3D.

Rota con referencia al cursor 3D.
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Seleccion y eliminacion

# Blender - o X

Se selecciona con el botén izquierdo del ratén.

Con ayuda de la tecla Shift podremos seleccionar mas de un objeto.

Como podras observar el ultimo objeto seleccionado tiene un borde amarillo ya que este es la
seleccién activa y el resto de color naranja.

Si agregamos un material a la seleccidn activa, este mismo material se le podra asignar al resto
de objetos.

Para ver este ejemplo vamos a realizar los siguientes pasos:

Asignamos la vista de procesado.

Seleccionamos el cubo y en materiales le asignamos el color rosa.
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Ahora con ayuda de la tecla Shift seleccionaremos en este orden la esfera, la rosca y por ultimo
el cubo.

Para asigndrselo a los otros objetos:

§ Material

~ Superficie

E!:I Usar nodos
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Seleccionamos el simbolo que estd enmarcado y seleccionamos “Copiar material a
seleccionados”, este sera el resultado:

Hay otras herramientas de seleccién “Marco de Seleccién” con la tecla By “Circulo de seleccion”
con la tecla C, con la rueda del ratédn podremos modificar su tamafio.

".I.. Retocar

BT
ar (Marco)

Si queremos seleccionar todos los objetos menos el cubo, podemos seleccionar el cubo.

A% Blender
RE) Archi Editar sar Ventana  Ayuda Layout
2. '® Modo o Agregar Objeto
Wl u iR
Personalizada (perspectiva
{1} Caollection | Cube

Irvertir
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Del menu Seleccionar seleccionaremos Invertir, este sera el resultado:

El marco de seleccion con la tecla B.

o Heapren

Circulo de seleccién con la tecla C.

o Heapren
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Con el circulo de seleccién podemos ir seleccionando varios objetos de la siguiente forma:

Seleccionando cada uno de los objetos y para finalizar pulsaremos la tecla Esc.
Para eliminar los objetos seleccionamos el objeto y hay varias formas de borrar.
El menu Objeto seleccionaremos Borrar.

La tecla supr.

La tecla X.

Si queremos eliminar varios objetos previamente los seleccionaremos con ayuda de la tecla Shift
y después puede utilizar una de las tres opciones.
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Modo edicion Creacidon y manipulacion de objetos
En este apartado vamos a ver las diferencias que hay entre modo objeto y modo edicidn.

A% Blender
@' Archivo Editar Procesar Ventana Ayuda
-"LE« :l: Modo Objeto ~  Vista Seleccionar
B, Modo Objeto
¥ Modo Edicidn

)
£

"B Pirtar Vértices

1a)
Modo Escultura ena | Esfera
1=} pintar Influen

B pintar Textu

En modo objeto podemos mover el objeto, rotar el objeto, escalarlo, ademas de aplicarle
modificadores que veremos mds adelante.

Las mayas estan creadas por vértices, bordes y caras.

Esto solo lo podemos modificar en modo edicion.
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Pulsamos la tecla A para deseleccionar todo.

Por vértices:

Por bordes:

Por caras:

Para mover también podemos utilizar la tecla G y ademds podemos restringir coordenadas.
Si estamos en modo edicién no podemos seleccionar otro objeto.
Tendremos que ir a modo objeto para poder seleccionar otro objeto.

Como los modo objeto y modo edicidn son los mas utilizados tienen su atajo del tecladoy el la
tecla Tab.
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Afadir objetos en modo edicién

® Blender - & X

En el panel listado podemos ver los objetos.

Seleccionamos el cono y vamos a modo edicion.

¢ Hearren

Vamos a agregar una esfera.
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Podemos editar tanto el cubo como la esfera.

Volvemos a modo objeto.

En el panel listado no nos aparece ninguna esfera.

En este caso el cono y la esfera se comportan como un Unico objeto.
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Podemos moverlo, rotarlo y escalarlo a los dos objetos porque se considera que es un Unico
objeto, si por error hemos agregado un objeto teniendo un objeto en modo edicidn, como lo
podemos solucionar.

Seleccionamos los dos objetos y presionamos la letra P y del menu que parece seleccionaremos
por partes sueltas.

En el panel de listados nos ha aparecido un Cono.001

Volvemos a modo objeto y a continuacion desde el panel de listado renombramos al nuevo
objeto como esfera.
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Modo edicion Subdividir

 Blender - 8 x

Vamos al modo edicion.

Subdividir

Insertar car

Pinchar

Boton derecho del ratdn y seleccionaremos Subdividir.
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" Crear

Corte recto

Podemos agregar la cantidad de cortes.

Si solo lo que queremos es subdividir una de las caras.
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Seleccionamos la cara que queremos subdividir y repetimos el proceso botdn derecho del ratén
y elegiremos subdividir.

Con el panel inferior izquierda podremos agregar mds subdivisiones.

Con la teclas Ctrol + R, nos desplazamos y hacemos clic con el botdn izquierdo del ratdn,
podemos dividir y seleccionar el corte.

Utilizando la rueda del ratén presionando y rotando podemos agregar mas cortes.
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Modo edicidon Extrusion

 Blender

Estamos con un cubo en modo de edicién.
Para extruir utilizaremos el atajo de teclado E.

Seleccionamos una cara le damos a la tecla E y extruimos.
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Hay dos tipos de extrusion.

El cubo de la izquierda hemos utilizado la tecla E (Extruir region).
Vamos a seleccionar el segundo cubo para realizar una extrusion individual.

51 Exctruir
b Extruir

= -

ﬁ Extruir individualmente xt ada cara individualmente a lo largo de su propia normal.
sCLlas Barr: Mayusculas &

+
é‘f Extruir hacia cursor
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Parece que no hay diferencias, vamos a seleccionar una de las caras superiores y las vamos a
mover.

El cubo de la izquierda las extrusiones estan unidas, en cabio en la caja de la derecha las
extrusiones estan separadas y tiene caras por dentro.
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Otras herramientas
Para este capitulo vamos a trabajar con un cubo a modo edicion.

Comprobamos que esta todo el cubo seleccionado.

H;;ﬂ ilj: Escalar
EI Escalar (|jaula)

Escalar jaula:

® Blender

o Heapren

Segun el punto que selecciones, asi realizara la transformacion.

Cortar con plano Corta la iy 3 ( trar para definir el plano).
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Hacemos mas divisiones

4+ Contraer [ Expandir

Ernpujar f Tirar

El escalado es uniforme en cambio el expandir no.

Ahora prueba con Empujar / Tirar, el resultado no es el mismo.

Con girar
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Girar duplicados
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Modificadores (Introduccion)
Para este capitulo, vamos a trabajar con un cubo en modo objeto.

[
-

iliil* [I: Cube

gar modificador

Seleccionamos la llave.
Desde aqui podemos afadir modificadores a los objetos.

Se puede agregar varios modificadores.

Laplaciana

- con malla

Fusionar

E_ﬂ Estructura
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Ird modifican a la maya sin afectar al objeto base, hasta que le apliquemos los modificadores.
El orden de los modificadores influyen en el resultado final.
Podemos alterar el orden.

Vamos a agregar el modificador de biselado y el de subdivisién de superficie.
Agregar modificador

“ ] Biselar il = IR
Wertices Bordes
Tippde ancho  Desplazamiento
Cantidad 0.1 m

Segmentos 1

Método de limita..  Angulo

Angulo
» Perfi
» Geometria
* Sombreado
Subdivision ﬂ =

Catmull-Clark Simple

£

+ Visualizacion optima

% el
# Avanzado

Este sera el resultado:

Los podemos contraer.
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B Cube

Agregar modificador

> ] Biselar

Subx

Encontramos los siguientes botones:
Modo edicidn: Visualiza el modificador en modo edicién.
Tiempo real: Muestra el modificador entre las vistas.

Procesar: Usa el modificador durante el procesamiento.
W, Cube 3> [] Biselar
Agregar modificador

Sk

* ] Biselar

Con la X podemos eliminar el modificador.

B Cube > E] Biselar

Agregar modificador

> [0 subdivision %7 BT =@ -~
> ¢ Biselar =@ -

Desde la zona enmarcada en el recuadro podemos aplicar el modificador.
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' Aplicar
ﬂ; Duplicar

v Mowver al final

Al aplicar el modificador sobre el objeto si guardamos el proyecto ya no tenemos opcién de
recuperar el cubo.

Si lo visualizamos en modo estructura ya no tiene nada que ver con el cubo.

Mientras no los apliquemos los podemos eliminar, una vez se han aplicado ya no hay vuelta a
atras.

Si no hemos cerrado el proyecto nos queda Ctrol + Z (Deshacer).
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Modificador repetir
Partiendo de un cubo.

Tipo de ajuste

Cantidad
" Desplazarmiento relativo

Factor X 1.100

Desplazamiento constante
Desplazamiento usando objeto
Fusionar

(A"

Extrermos

Tipo de ajuste:

Cantidad fija
Ajustar & longitud

AJustar @ Ccunva

Cantidad: pondremos 5.

Desplazamiento relativo: Agrega un desplazamiento en relacién al volumen delimitador del
objeto.

Desplazamiento constante: Agrega un desplazamiento constante.

Distancia X 1.07 m

0.15m

043 m
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Un efecto interesante pueden ser una escaleras.

Utilizando dos modificadores de repeticién obtendremos este resultado:

iepetir.001

Con tres modificadores

00 Repetir

(0 Repetir.00l

[0 Repetir.oo2
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En el panel listado solo aparece un cubo, los otros cubos son producto de los modificadores.

El objeto cubo ya no tiene los modificadores.

Si vamos a modo edicion.

Presionamos la tecla P y del menu seleccionamos Por parte sueltas.
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Hemos separado 125 cubos.
Vamos a modo objeto.
Podras observar que ya podemos manipular los cubos individualmente.

Vamos a utilizar la opcidn ajustar a curva.

Agregamos un modificador de Repetir y otro de curva.

Ajusta lo siguientes pardmetros.
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Tipo de ajuste  Ajustar a curva

Curva M, CurvaBé

lazarmiento relativo

~ of Desplazamiento constante
Distancia X 244 m
b 0 rm
Fd 0m
Desplazamiento usando objeto
Fusionar

% I

» Extremos

) Curva Y

Objetocurva W, Cur
Eje de deformacion

Grupo de vértices
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Modificador Biselado

Vamos a empezar un nuevo proyecto partiendo de un cubo.

En modo objeto seleccionaremos modificadores.

Agregaremos un modificador biselar.

® Blender

v 7] Biselar

Vertices

Tipo de ancho

Cantidad

S
aE

gmentos

Wétodo de limita...

» Perfil

> Gear

Angulo

metria

# Sombreado

Modificamos Cantidad a 0.2
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El nimero de segmentos a 6.

Perfil

Farma

Segun la forma del perfil.

Perfil

Personalizado

le limita...

Este sera el resultado:
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Vamos a realizar un ejemplo.

Habiendo limitado el bisel para aquellos angulos menores de 90 grados, podemos observar con
el borde inferior es menor de 90 grados es donde si hace el biselado.

Si le aplicamos 89 grados, este sera el resultado.
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Modificador Booleana

Blender - 8 x

Partiendo de esta combinacion de cubo con esfera, podremos ver las tres posibilidades.
Seleccionamos el primer cubo partiendo de la izquierda.

Agregamos el modificador booleana.

w 2 Booleana @ -
Interseccion LInign Diferencia
Tipo de operando  Objeto v -
Objeto M, Esfera.001
Método de resolL... Rapido Exacto

# Solver Options

En el apartado objeto seleccionamos la esfera.

Aplicamos el modificador.

Hemos conseguido esta figura.

Con union:
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2] Booleana

Interseccion Unidn
Tipo de operando Objeto
Chjeto W Esfe

Método de resolu. Rapido

er Options

Con diferencia:

/] Booleana EF___T . g -
Interseccion nign Diferencia
Tipo de operando Objeto w o
Objeto W, Esfera.002
do de resolu... Rapido Exacto

Solver Options
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Modificador construir

® Blender - & X

Cambiamos a 3 subdivisiones.

Anadimos el modificador Construir.

o Heapren
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Observamos que ha desaparecido el objeto.

‘ Bg Construir

F. inicial
Longitud 100.000

Imvertido

Aleatonzar

o Heapren

Le damos al Play de la linea de tiempo y observamos como la espera se va construyendo.
F. Inicial: En que fotograma empieza a construirse la esfera.

Longitud: En que fotograma tiene que estar terminada la esfera.

~ Bg  Construir ()

F.inicial 1.000

Longitud 250

— o Imvertido

Aleatorizar

Si seleccionamos la casilla Invertido el proceso es a la inversa de estar construido a desaparecer
totalmente.
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< Bgm  Construir I =

F. inicial 1.000

Longitud 250.000

Imvertido

Por defecto es

Si nos interesa que la maya se quede de una determinada forma le damos a aplicar.
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Modificador Deizmar

 Blender

En la parte izquierda tenemos una esfera geodésica (realizada con tridngulos) y en la derecha

una esfera (realizada con cuadrados).

Seleccionamos la esfera geodésica y agregamos el modificador Diezmar.

J Diezrnar = g -

Colapsar R rtir subdivi... Plano
Proporcion 1.0000
Simetria
Triangular

Grupo de vértices =

Face Count: 1280

Tiene tres opciones Colapsar, Revertir subdivisién y plano.

Vamos a modificar el valor de Proporciéon a 0.5 este serd el resultado.
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El valor O serd un tridngulo.

Ahora lo vamos a realizar con la otra esfera con el valor 0.5.

Ahora vamos a poner el valor a 0.

En la esfera geodésica la opcidn Revertir subdivisién no tiene efecto.

& Diezmar G
Colapsar Rewvertir subdiwvi... Plano

lteraciones 0

Face Court: 1280

En la otra esfera este sera el resultado con el valor 3.
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Colapsar Revertir subdivi... Plano

teraciones 3
[teraciones

Face Count: 112

Prueba los valores del 4 al 10 para que veas los resultados.

En la esfera geodésica con el limite angula a 26 grados.

%] Diezmar =@

Colapsar R rtir subdivi... Flano
Limite angular

Delirmitar

Todos los limites

Face Count: 34

Este sera el resultado:
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En la esfera normal con él mismo valor.

Colapsar

Limnite angular

Delimitar

Face Court:

Plano

Mormal
Materia
Costura
Definido
Uy

Todos los limites

En definitiva sirve para reducir la resolucion de la malla.
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Modificador Dividir Bordes

e - 8 x

Partiendo de esta esfera que hemos modificado.

Si en modo objeto seleccionando este objeto y con el botdn derecho seleccionamos Sombrear
suave.

Este sera el resultado:
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No queremos que también nos suavice donde esta dibujada la linea.
Agregamos el nodo dividir bordes.
] Edgesplit VitTE @ -

Angulo del borde |« 30°

~" Bordes definidos

Dejamos los parametros por defecto seguido de aplicar.

Otra solucidn es ir a modo de edicidon

pag. 181




~ Bordes definidos

Seleccionamos el borde, para seleccionarlo todo nos ayudaremos de la tecla Alt.

Cortar y

Del menu borde seleccionaremos Marcar como definido.
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Lo selecciona de color azul, ahora vamos en modo objeto.

Ahora realiza estos cambios.

Recuerda que en modo de edicidon con las teclas Ctrol + R puedes agregar mas divisiones.

Ahora vamos a modo objeto.
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Modificador Mascara

® Blender

Mascara
Grupo de vertices

Grupo de

Umbral

Observaras que la esfera ha desaparecido.

Entramos en modo edicion.
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Volvemos a ver la esfera.
Deseleccionamos el objeto que estd en modo edicién.

W, Esfera % Esfera.003

87~ Esfera.003

~ Grupos d

* Formas cla

> Mapas Y

» Colores de

* Mapas de caras
* Atributos

# Mormales

» Espacio de

er malla

» Propiedades personalizadas

Seleccionamos la pestaiia propiedades de datos del objeto.
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Seleccionamos el + que estd enmarcado en rojo y le llamaremos Grupo mascara.

B Esfera > '?:F Esfera.003

% « Esfera.003

~ Grupos de vértices

o £
aif Grupo mascara

[

Asignar Eliminar Seleccionar Deseleccio..

Influencia 1.000

Con ayuda de la tecla shift y alta vamos a seleccionar los siguientes caras y bordes.

A continuacion le damos a asignar.
% Esfera.003
{ ~ Esfera.003

~ Grupos de vertices

(=] ,
228 Grupo mascara

[

Asignar Eliminar Seleccionar De
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=@

Esqueleto

Urnbral 0.000

Al modificador le asignamos el grupo de mdscara.
Ahora seleccionaremos modo objeto.

Nos muestra lo que hemos seleccionado en el grupo de mascara.

Grupo de vertices Esqueleto

Grupo de vértices 585 Grupo ~

Suavizado

Urmbral 0.000

Ahora muestra lo que no esta seleccionado en Grupo mascara.
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Modificador Simetrizar
Sirve para crear una reflexion idéntica del objeto que tenemos seleccionado.

El cursor 3D lo hemos modificado.

« Cursor 30

1m
0 m

0 m

12 Global

El centro de rotacion del cubo se encuentra en la parte izquierda.

Desplazamos el cubo a la derecha.
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Agregamos el modificador Simetrizar.

Para que el cubo no colapse al otro cubo.

pag. 190




Simetrizar Vi E@ -

Eje
Cortar con plano

Irvertir

Objeto de simetria W
~ Recorte

Fusionar 0.001 m

Activaremos la casilla Recorte.

Vamos a subdividirlo para realizar el siguiente efecto.

Este serd el resultado en modo objeto.
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Si nos gustar seleccionariamos aplicar al modificador.
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Modificador rehacer malla

Blender - 8 x

En este apartado trabajaremos con una esfera y un cubo.

Seleccionamos el cubo y agregamos el modificador Rehacer malla.

< (b Rehacer malla il = R
Blogues Susvizado Definido
Profundidad octree 3
0.900
+ Eliminar inconexas
Umbral 1.000

Sombreado suave

Si vamos a modo estructura.

Segun el valor que pongamos en Profundidad octree este tendra mas divisiones o menos.

Si de Bloques cambiamos a Suavizado.
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Definido: Produce una superficie que reproduce los bordes y esquinas definidas en la malla
original.

Voxeles: Produce una malla correspondiente al volumen de la malla original.
Ahora vamos a realizar el mismo proceso con la esfera.

Con bloques:

Suavizado:

Definido con estos pardmetros:
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(b Rehacer malla il =

Bloques Suavizado Definido

Profundidad octree

«" Eliminar inconexas

Urnibral 1.000

Sormbreado suave

Voéxoles con estos parametros:

, ﬂ: Rehacer malla f_; =8 -
Blo ques

Tamano de
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Modificador Enroscar

Blender - 8 x

Trabajaremos partiendo de un nuevo cubo.

Lo vamos a escalar en Z.

Vamos a anadir el modificador de Enroscar.

Enroscar

Angulo
Enroscar

lteraciones

Eje

Eje de objeto
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Enroscar lo ponemos a 8.

Modificamos de nuevo el angulo a 100.
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Modificamos de nuevo el angulo a 6 grados.

Aplicamos el modificador.

Vamos a modo edicion.

& Blender

o Heapren

Seleccionamos la parte superior.

Activamos edicién proporcional y escalamos.
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Este sera el resultado.

Un objeto de disefio.
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Modificador subdividir

En este apartado vamos a trabajar con un cubo.

Vamos a agregar el modificador subdividir superficies.

Subd 1 7T m
Catrnull-Clark Simple

Mivel

+ Visualiz optima

Tiene dos modos Catmull-Clark y Simple.

El primero aumenta el nimero de caras, vamos a cambiar el valor vistas a 6.
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Sub . '?I;IF g:z EI @

Catrnull-Clark Simple
Mivel Wistas
Procesar

+ Visualizacion aptima

% s el
» Avarnzado

Si queremos que al procesar tenga la misma vista tenemos que poner el mismo nimero.

Pulsamos F12

Ahora vamos a la vista estructura.

ViEa-~

Simple

Procesar

Wisualizacion optima

+ Avanzado

Configuramos estos pardmetros.
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No altera la forma inicial del cubo.
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Motores de rénder Cycles

Blender es un programa de disefio y animacidn en 3D, pero cuando vamos a convertir nuestras
escenas a una imagen en 2 dimensiones para representarlas en una pantalla hace falta un motor
de render, es un programa que se encarga de coger toda la informacidn de escena y convertirla
en una imagen.

Blender trae integrado una serie de motores de renderizado.

*llf .t:‘; Scene

Motor de procesami..

~ Muestreo

Procesar

~ Reducir ruido en vistas

Cclusion ambiental

Resplandor

En la pestafia de propiedades de procesamiento vamos a ver los tipos que hay.

Por defecto viene configurado el interno que es Eevee y posteriormente se incorpord Cycles.

Con Eevee es mucho mds dificil conseguir imagenes realistas, solo funciona con la CPU en cambio
Cycles tiene otro sistema de funcionamiento, los resultados son muchos mas realistas, es mucho
mas facil para un principiante aprender a manejar Cycles y ademds soporta la tarjeta grafica de
la marca nvidia.

También funcionan con tarjetas graficas ATI.
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N
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N

L

La siguiente imagen esta renderizado con el motor interno.

Renderizado con Cycles.
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Con el render interno las sobras se ven totalmente oscuras porque solo calcula la trayectoria del
foco al objeto y a la cdmara, en cambio en el Cycles también calcula rebotes, es decir la luz que
incide sobre los objetos y rebota e incide sobre otros objetos.

Calcula todas las reflexiones, cuantas mas reflexiones existan mas largo va a ser el tiempo de
procesado.

Con el motor interno las sobras son totalmente oscuras, en cambio con Cycles se aprecian unas
tonalidades.

Otro ejemplo:

Blender Internal Cycles

Incluso en Cycles podemaos observar como la refraccién del crista genera una luz sobre la mesa,
que con el motor interno no se aprecia.

Otro ejemplo con el motor interno.

Ahora con Cycles.
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Cycles es un programa que se ha integrado en Blender para generar la imagen obtenida de la
informacién de la escena, pero no es el Unico hay otros muchos, algunos son gratuitos y otros
de pago.

Uno gratuito y que es bastante bueno.

o 3 LUXRender

° GPL PHYSICALLY BASED RENDERER
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Asignar materiales

 Blender

Vamos a trabajar con un cubo, una esfera y un plano.

Vamos a poner la vista de procesado

Seleccionamos el objeto esfera.

En el panel de propiedades seleccionamos las propiedades de materiales.

B Esfera

Musvo

Muevo
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Seleccionamos Nuevo.
M, Esfera

® Materia

>

&€ Materi

Previsuali
Superficie

0.070
0.869

Sup

0.800

1.000

En color base seleccionamos un color.

# Blender - o X

Ahora seleccionamos el cubo, repetimos el proceso para ponerlo de color azul.

 Blender - 8 x

pag. 209




W Cubo > M Material.0oz

# Material.0oz

-
&~ Material.002

@ Material
® Material.001
1 Material.002

Si seleccionamos donde esta el marco rojo podemos ver todos los materiales que estamos
utilizando mas el del suelo.

W Cubo > M Material Cubo

# Material Cubo

%

&~ Material Cubo

Podemos cambiar el nombre a los materiales.

Vamos a cambiar el nombre del material de la esfera.

[

&~ Material esfera

Cambiamos el material del suelo

W Plano > M3 Material suelo

@ Material suelo

-

"_p‘ w Material suelo

Ahora vamos a seleccionar el cubo y vamos a eliminar los materiales.
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M Plano > ‘_,.4 Material suelo

@ Material suelo

Pero observards que Material Cubo aparece un 0, esto significa que este material no se le esta
asignando a ningun objeto.

Cuando guardamos el proyecto estos materiales no los guarda.

Vamos a asignar al cubo otro material de color verde, le llamaremos Material Cubo Nuevo.

# Material Cubo M

Material Cubo Nu

sualizacion
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Asignar varios materiales a un objeto
Ahora veremos como podemos asignarle dos materiales a un objeto.

Muewvo

Agregamos un nuevo material.

Le damos a nuevo.
" Superficie
Superficie BSDF Principista

Carmino aleatorio

Color base @

Le asignamos el color rojo.

El cubo sigue con el mismo color verde.

Por defecto no muestra el material que estd en la parte superior.
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¢~ Material

Podemos cambiar el orden de los materiales.

#  Material

Material Cubo Nuevo

Material Cubo Nuewvo

Seleccionas el material a cambiar en el marco rojo le asignas el nuevo material, lo tienes que
realizar con los dos materiales.

Ahora vamos a agregar un tercer material de color azul.
‘W Cubo > & Material.00z2
¥ Material.002

al.001

al.003

Material 002

Queremos asignar distintos coloras a las caras del cubo.
Nos vamos a modo edicion.

Vamos a seleccionar las caras.

Cubo > M3 Material.002

Material .002

erial .001

Material .003

F Y
v

cionar eccionar

Seleccionamos la cara del cubo, a continuacién el material, seguido del botdn asignar.
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Esto lo repetimos con el resto de caras a las que queremos cambiarle el color.

Este sera el resultado.

Un Unico objeto que tiene varios colores.
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Sombreadores

Tenemos que trabajar con el renderizado Cycles.

 Blender - o x

Hetapren

Vamos a seleccionar el cubo.

& Material
» Previsualizacion
« Superficie

-l Usar nodos

Superficie BSDF Difuso

Rugosidad @ 0.400 .

Mormal lido

Como superficie seleccionaremos BSDF Difuso.
Como color verde.
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En superficie vamos a seleccionar BSDF Transparente.

Sombreador que se llama pelo.

Es interesante para el pelo de los personajes.

Sombreador BSDF Reflectivo.
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~ Superficie

Superficie BSDF Reflectivo

Rugosidad 0.500 .

Morrmal Predefinido

Donde pone GGX podemos cambiarlo por las siguientes opciones.

Ashikhrmin-Shirl ey

. con dispersion multiple
Ahora pon la siguiente configuracion:
+ Superficie

Superficie

Color

Rugosidad 0.000

Morrmal Predefinido

Este sera el resultado:
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Son espejos.

Con superficie BSDF Vidrio
« Superficie

Superficie BSDF Vidno

Beckrmann

sidad 0.000

IR 1.450

MNormal Predefinido

IR (indice refraccién) para el vidrio en 1.45, este serd el resultado:

[
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El de emisién (Para dar luz):

Para el aguaen 1.3
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Suma y Mezclar sombreadores

Con la suma

B Cubo

@ Materizl.001

[

&)~ Material.001

> Previsualizacion
" Superficie

Superficie

Sornbreador

Color
Rugosidad
IR

Mormal
Sombreador
Color

Irtensidad
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Sumar sombreadores

BSDF Vidrio
Beckrmann
- I

™ 0.000

L 1.450
Predefinido
Ermnisian

- I

L] 1.000




Con la mezcla:

W Cubo > M3 Material.ool

@ Material.001

w Material.001
» Previsualizacion
+ Superficie
Superficie Mezclar sombreadores
Fac 0.531
Sombreador BSDF Vidrio

Sombreador @ Emision

Con este regulador ajustamos el porcentaje de cada sombreador.

Se pueden utilizar varios (Mezclar sombreadores).
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Sistema de nodos

 Blend

&~ Material

* Previsualiz
+ Superficie

Superficie

Fai
Sombreador
Colaor
Rugosidad
Morma
Sombreador
Fac

Sombreador

Colaor
ugosidad
Morma
Sombreador
Color

Sigma

Marmal

Mezclar sombreadores

0.500

BSDF Difuso

0.000
Predefinido
Mezclar sombreadores

0.500

0.500
Predefinido

BSDF Terciopelo

L] 1.000

Predefinido

Vamos a representar estos materiales esquematicamente.
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BSDF Difuso

BSDF Reflectivo

BSDF terciopelo

Del menu superior seleccionamos el espacio de trabajo Shading

Mezclar
sombreadores

=

Mezclar
sombreadores

=

Material

Superficie

Podras observar que el esquema y los nodos tiene una similitud con el esquema.

El sistema de nodo es mucho mas visual de entender que el panel de materiales que tenemos a
la derecha.
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lluminacion ambiental, el mundo

El primer ejemplo serd sin utilizar ninguna luz aprovechando la luz ambiental.

 Blender - o %

Para este ejemplo vamos a agregar un plano, un cubo y una esfera.

Vamos a agregar otra vista 3D y esta con vista de procesado.

 Blender - o x

Puedes observar que se observa una pequeiia sobra de los objetos.
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Fondo

Intensidad 1.000

» Volurmen

sibilidad & los rayos

onalizadas

Seleccionamos el punto amarillo y seleccionamos cielo.

® Blender

 Superficie

Supe 2 Fondo

Color & Cielo

Preetham

2.200

Vector finido

Intensidac 1.000
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Hay tres tipos de cielo:

Mishita
El apartado Turbidez simula una atmésfera mas turbia, llena de polvo.

La esfera la podemos manipular para configuran de donde viene el sol.

Podemos modificar la intensidad si ponemos 0.3 para el anochecer.

# Blender
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Las [dmparas
Un método para aportar luz a nuestras escenas son las lamparas.

En el apartado mundo en intensidad ponemos 0.

© Blender - o x

Lampara de tipo sol
Vamos a agregar una luz de tipo sol.

 Blender - & x

La posicién del sol no influye en la escena, pero si la rotacién.
Con la rotacién cambiamos el angulo de incidencia.

N
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W Sol > I% Sol

sl =
1t~ Sol

# Previsualizacion

Punto | 3
Color

Intensidad 1.000
Angulo
Rebotes maxin
" Proyectar sormbra
~ Importancia multiple
~ Modos

!a'!.-l' Usar nodos

# Propiedades personalizadas

Bien con una intensidad de 1 para ser un sol viene un poco baja, un valor de 4 es mas apropiado
para el dia.

Podemos cambiar la tonalidad de la luz.
Con angulo conseguimos modificar la dureza de la sombra.

Los rebotes son los rayos de luz que inciden sobre un objeto y esta a su ver da luz a otro objeto,
esta configurado para un maximo de 1024, cuanto mas numero de rebotes tenga nuestra escena
mas tiempo tardard en renderizar.
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Si ponemos como numero de rebotes 0 asi se vera.

Si subimos a 1.

A 500

Lampara de tipo punto
Lampara de tipo punto, no hace falta eliminar el sol si no seleccionar el tipo punto.

Luz

(s) Punto
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Una ldmpara de tipo punto para que nos pueda dar luz tenemos que dar una potencia minima
de 200.

Al punto de luz su posicién puede cambiar la forma de iluminacion.

La rotacién no le afecta.
Los pardmetros son muy similares a los del sol.
La distancia influye al decaimiento de la luz.

Lampara de tipo foco
Es unidireccional, proyecta la luz en forma de cono.

Ademas vienen estos parametros.
~ Forma del haz
Tamano del foco 40.8°
Fundido 0.150

Mastrar cono

Tamafio del foco hace que aumente la zona de alumbrado.

pag. 230




Fundido la suavidad en la transicion de la luz a la oscuridad.

Ldmpara de tipo Area
Esta lampara tiene una tamario.

Puede tener las siguientes formas:

Cuadrado
Rectangulo

Disco

Elipse

Es util para simular la luz de un fluorescente.
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lluminar con mallas

Biender

Para este apartado hemos agregado un cubo, una esfera y un plano, seleccionaremos el plano.
Vamos agregar un material de tipo emisivo.

W Flano > & Material.ool

@ Material.001

Material.001

‘Superficie

Color

Intensidad 1.000
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< Superficie

Superficie ® Emisicon

Intensidad = 12.500 .

Podemos modificar el color y la intensidad.

Aumentando el tamafio también aumenta el area de luz.
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Hemos agregado en plano de base para ver las sombras.

Si no queremos que se vea la maya vamos a ir a ver algunas de las propiedades de este objeto.

¢+ Colecciones

# Instanciado

# Trayectoria de movimiento

Desenfoque por movimiento

» Sombreado

~ Wisibilidad

Maostrar en

Mascara

~eleccionable
Wistas
Procesamiento
Captor de sombras

Hueco

Visibilidad a los rayos

Camara
+ Difusicn
~ Reflectividad

» Transmision

« Dispersion volumeétrica

~ Sombra

En el apartado Visibilidad a los rayos desactivamos la opcidon de Cdmara.
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El objeto sigue iluminando pero pasa a ser invisible a la camara.

Vamos a seleccionar la esfera y le vamos a dar un material de tipo reflectivo.

® Blender - & x

Podras observar que en la esfera si se refleja el plano.
~ Visibilidad a los rayos

Camara
» Difusion
Cividad

» Transmisian

+ Dispersion volumeétrica

~ Sombra

Si en el plano desactivamos la opcidn Reflectividad, este ya no se vera reflejada en la esfera.
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Esto también modificara la luz que refleja la esfera.
bilidad & los rayos

Camara
Difusion
Reflectividad
+ Transmision
+ Dispersion volumétrica

~ Sombra

Si desactivamos difusion.

Totalmente oscuro.
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También podemos cambiar la forma de la maya.

 Blender - & x

Si rotamos el plano.

® Blender - & x

La maya emite luz por las dos caras en bidireccional, pero las aristas no.
Esto se soluciona seleccionando el modo de edicidon y extruir el plano.

El lugar de una maya ahora seria un cubo.
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Imagen de entorno
Vamos a utilizar una imagen de entorno.

Agregamos una esfera que hemos suavizado y con material reflectivo.

Nos vamos a la pestaia de propiedades del mundo.

World

World

» Previsualizacion

« Superficie

Superficie = Fondo

Color
Irtensidad
> Wolumen

» Wisibilidad a los rayos

0 pCiones

suglizacion en vistas

» Propiedades personalizadas

Seleccionamos el punto amarillo.
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[ Color

Brilla f Contr;

Ruido

De 1 de puntos

Seleccionamos imagen de entorno.

~ Superficie

Superficie = Fondo

¥ Color = Imagen de entorno
W]~ + Nueva ] Abrir
Lineal
Equirectangular
Vector finido

Intensidad 1.000

Abrimos la imagen.

Vamos a la vista procesal.

Hecapren
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Imagen renderizada.

[® e SCEE

% K

e | TR BRIETE Y (W A2M, Peai: 321 720

pag. 240




La importancia de la iluminacién

& Blender" [D!Proyectos Blendertvel.blend] - & X

DR )

La iluminacidon es un componente muy importante en nuestros disefios, ya que una buena
iluminacion hara que nuestros proyectos se puedan ver francamente bien.

Vamos a agregar un punto en la parte de atras.

& Blender" [D!Proyectos Blendertve!.blend] - & X

DR )

En el siguiente ejemplo hemos utilizado un foco frontal, otro trasero y otro en la parte derecha,
este es el resultado después de haber renderizado.
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Hay una sombra que queremos eliminar, esta la genera el foto que hay a la derecha.

Punto "-.: '- 5ol r:'_-;lr Foco

3000 W

0.25m

1024

» Importancia multiple

Podemos desactivar la sombra del foco que nos interese.

[ e g

Una ventaja es que los focos no se muestran en camara, podemos poner un punto de luz en
frente de la v, con un tono rojo.
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Introduccion a las texturas

® Blender

Vamos a partir de una esfera y un foco a 90 grados con 1000 W de potencia.

Podemos definir materiales a nuestros objetos, con lo que conseguiamos conseguir un
comportamiento a la superficie con respecto a la luz.

Con ello podemos hace que se parezca a plastico u otro material.
Vamos a la pestafia textura y le agregamos un material.
~ Superficie
Superficie & BSDF Principista

GGX

Camino aleatorio e

Translurniniscencia @ 0.000

Radio de trans|u... 1.000

0.200

0.100

Seleccionamos el punto amarillo.
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Brillo / Contraste

Gradierte

Color d ices Imagen Viezclar S0 dor a

Informacion de volumen Magica Curvas RWA Longitud de onda
Ruido

De

White M

Seleccionamos Imagen.

Ponemos la vista de procesado.

El color rosa de la esfera nos dice que aln no le hemos asignado textura.
< Superficie
Superficie = BSDF Principista
GIGX

Camino aleatorio

¥ Colorbase @ Imagen

W]~ + Mueva — Abrir

Vamos a abrir la textura que hemos descargado previamente.
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A% Visor de archivos de Blender

N
NI
Wl
NI
NI
NI
NI
Wl
>
i
Wl
N
&
i
I
NI
il
u.
1

Seguido de abrir imagen.

Vamos a renderizar.
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Donde pone plano.
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Ire.jpg

Lineal

Flano

Tenemos que seleccionar la proyeccion.

Ahora desde la pestafia mundo vamos a poner el color negro.

Ahora busca una imagen de la luna en 3D para obtener un resultado similar.
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En el siguiente enlace podras descargar la textura.

https://www.solarsystemscope.com/textures/
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https://www.solarsystemscope.com/textures/

Mapeado UV

e - 8 x

Agregamos un cilindro y los escalamos en Z 1.5 veces.
Vamos a modo edicién.

Vamos a realizar unos cortes con ayuda de la teclas Ctrol + R.

Seleccionamos la parte superior con vértices.

Recuerda tener activada la visidn de rayos X para poder seleccionar la parte trasera, y a
continuacién escalaremos.

pag. 250




Repetimos con la parte inferior.

® Blnder

En la parte superior realizaremos dos cortes seleccionaremos todas las caras con ayuda de

tecla Alt y lo escalaremos.

Blende




Seleccionamos estos bordes y del menu Borde seleccionaremos Marcar como definido.

# Blender

Hacemos otro corte.
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Dos cortes mas.

En modo objeto aplicamos sombrear suave del menu contextual.

Agregamos un modificador de subdividir superficie.
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~ () Solidificar

Modo
Grosor 0.01 m
Desplazamiento 1.0000
Grosor uniforme
Canto & Rellenar

Solo el canto

Grupo de vértices

# Normales

» Materiales

# Bordes

# Thickness Clamp

# Dutput Vertex Groups

Otro modificador de dividir bordes.

“ |] EdgeSplit YiiE@ -
Angulo del borde 30°

Bordes definidos

Desactivamos Bordes definidos.

Ya tenemos nuestra lata.

Agregamos un plano en la parte inferior de la lata y lo escalamos.
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Colar

Rugosidad

Anisotropia 0.500

Rotacion 0.000

Morrmal redefinido

Tangente redefinido

En superficie seleccionaremos BSDF Anisétropo.
Rugosidad 0.3

Vamos a poner una lampara de tipo sol.
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® Blender - o X

Al plano le vamos a dar BSDF Reflectivo y rugosidad 0.8

Vamos a agregar un segundo material.
= Superficie
Superficie BSDF Difuso
Colaor

Rugosidad

Marmal

En superficie seleccionaremos BSDF Difuso.
Seleccionamos el punto amarillo para seleccionar imagen del apartado textura.
~ Superficie
Superficie BSDF Difuso

L Color m la.png

o]~ cocacolapng [N

Cargamos la imagen de la Coca-Cola.
Ahora mismo no vemos nada porque no tenemos seleccionado este material.

Espacio de color sRAGE v

v Vector Coordenadas de texturi...

Objeto A

En Vector seleccionaremos UV.

Nos vamos a modo edicién.
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Vista estructura.

Abrimos otra ventana para Editor de UV.

o Heapren

]~ + Nueva §E Abrir

s  cocacola.png
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Agregamos otro corte a la lata.

Ahora vamos a seleccionar parte de la lata.
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1 Material.ool

B Material.oo3

Seleccionar Desaleccionar

Teniendo seleccionado el segundo material seleccionamos el botdn Asignar.

Vamos a vista de textura.
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Estando el cursor sobre la lata presionamos la tecla U y seleccionamos Proyeccidn cilindrica.

 Blendes - 0 X

Tenemos que ajustar la maya a la etiqueta.
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Ya tenemos el mapeado realizado ya podemos cerrar la ventana UV.

[DProyect fend] o %

Vamos a ir al editor de nodos (Shading)

* [DProyectcs Blendescocaccia.blend]

Seleccionamos el primer material.
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Vamos a agregar un nodo de sombreador y mezclar sombreadores.

~ BSDOF Anlsdtropo » Materlal

_——@ Superficie

& Volumen

A Za ke

Agregamos los nodos Sombreador y BSDF Reflectivo.

~ BSDF Anlsdtropo

BSO

~ Material

@ Sombreador

Desplazamiento

—® Sombreador
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Agregamos un no de Entrada y de este Influencia de capa.

El color lo ponemos en negro.
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El nodo Influencia de capa en Fundido lo vamos modificando hasta que el color del metal de la

lata nos guste, yo he puesto 0.2.

Ahora seleccionaremos el otro material el de la cola-cola para realizar lo mismo.

~ Influenc

+ Material

azamiento

~ BSDF Refle

~ Superficie

Superficie & Fondo

Color = Cielo

Vamos a renderizar.

Framecl | Tire0033.69 | Mam S 668, Roak: 215 95M
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Exportar Organizacion de UVs
Vamos a disefiar una botella de kétchup vamos a disefiar la distribucidn de la maya para pintarla
en otro programa.

® Blender - & x

Partiendo de un cubo para la botella y un cilindro para el tapdn vamos a disefar esta botella.

Agregamos una venta de editor UV.
Seleccionamos todas la maya de la botella en modo edicion.
Seleccionamos la tecla U y seleccionamos Proyeccion UV Inteligente.

Aceptar
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Le damos aceptar.

® Blender

pnar
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Imagen

U

¢ Hearren

Costuras a partir de

Empacar islas

Escala pre

Minir

[~ + Nueva

W Abrir

ComiliClrk




A% Visor de archivos de Blender

Lo exportamos con el nombre de Ketchup.png

Lo voy a abrir con Photoshop.

huthive Edicidn  magen it Eiltra
[ re—— P —

Ketciuap g al 6.7

/ICO. pef

Creamos una nueva capa, y lo pintamos de color rojo.
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Movemos las capas para ver el dibujo.

Vamos a importar una imagen de interne que colocaré.
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Desmarcamos el mapa de la maya.

Y lo exportamos con el mismo nombre.
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Abrimos la imagen.

Ew + MNueva -_ Abrir

¢ Hearren

Para que la textura se aplique tenemos que asignarle un material.
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Seleccionamos el punto amarillo y de las opciones seleccionaremos imagen del apartado
textura.

Abrir

Le damos a abrir y seleccionaremos la imagen.

# Blender

En vector seleccionamos UV.

Ahora ponemos material al tapon.
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Modificador Desplazar

Blender - 8 x

Vamos a aplicar un modificador de subdivisién de superficie, porque tiene muy poca resolucion.

Subdivisidn Vil EA -

Catrnull-Clark Simple
Mivel Wistas &

Procesar &

+ Visualizacion aptima

+ Avanzado

Aplicamos el modificador.
Ahor agregamos un modificador llamado desplazar.

Desplazar U m

Nusva

Direccion  Mormal

Intensidad 1.000

Mivel medio 0.500

Grupo de vert

Vamos a agregar una textura nueva.
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~ [£  Desplazar

EE w  Textura

Coordenadas  Local

Direccion  Marmal

Intensidad 1.000
MNivel medio 0.500

Grupo de vértices

Ahora nos vamos a la pestafia de texturas del panel propiedades.

W Esfera > R Textura

L__—_- Desplazar

B~ Textura
Tipo la7] Imagen o pelicula

" Previsualizacion

~ |lmagen
~ Opciones
E"* + Mueva —]
> W Alfa
> Mapeo
» Muestreo

* Colores

* Propiedades personalizadas

Ya nos muestra desplazar.

[&']~ rmapa lunar.png
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Imagen de la altura lunar.

 Blender - 0 X

Coordenadas  Loca
Direccion MNorrmal

Intensidad

i

Cambiamos la intensidad a 0.05
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Mapa UW

Direc

Intensidad
MNivel medio

Grupo de vértices

Cambiamos a las coordenadas UV.

Vamos a modo edicion.
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Una vez estamos en modo edicion pulsamos a la tecla U y seleccionaremos Proyeccion esférica.

Y volvemos a modo objeto.

o Hearren

Desde la pestafia mundo bajamos la intensidad a 0.
Agregamos un sol en la parte derecha, con una intensidad de 10.

Vamos a agregar un nuevo material a la luna.
« Superficie

Superficie = BSDF Difuso

Color @ textura-lunar.png
stura-lunar. prg il
Lineal
Plano
etir

Imagen fija

Espacio

nido
0.500

efinido

Seleccionamos imagen y agregamos esta textura:
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Vamos a renderizar la imagen.

B~ Textura
Coordenadas

Mapa LV
Direccia

Intensidad
Mivel medio

Grupo de vértices

Marmal

2554

by

0.010

0.500

En el modificador de desplazamiento hemos modificado la intensidad a 0.01

104 | Mer:544 43M, Pesic694.72 | Scan, ViewLayee | Swvele 1764096
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Desplazamiento de superficie
En el capitulo anterior vimos cémo se desplazaba una maya a través de un modificador que se
llamaba desplazar utilizando la informacion de una textura.

El inconveniente es que la maya tenia que tener mucha resolucién para conseguir el nivel de
detalle que deseabamos, gastaba mucha memoria.

Hay otro sistema que no gasta tantos recurso pero realice el efecto dptico creando sombras
donde una superficie que no hay relieve.

Catrnul|-Clark

Mivel

~ Visualiza
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Con el botdn derecho del ratén vamos a realizar un sombrear suave.

Sombrear suave

Sombre;

Convertir a

Definir origen

Duplicar vine

mi

Inser

Borrar

Abrimos otra ventana con el editor de sombreados.

A la esfera le vamos a agregar un material.
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T——e Su perficie

Caming aleatorio ® Volumen

base /v D

Translumin
Radio de translumin

< vl
Nos interesa la entrada Desplazamiento.

Agregamos un nodo de imagen.

Agregar  Nodo & Usar nodos

v Herramienta a

Ruido blanco

pag. 280

lazamiento




Del menu agregar seleccionaremos Textura y de este imagen.

~ Material

Camino aleatorio
Transluminiscencia
R de translumin

r de tran...

Especularidad

cularidad

]~ + Mueva

Lireal

Tinte del brille
Barniz

ad del barniz

s & & & & & & & & & & & & & & & B B B

rral barniz

Ta rgente

Agregamos la imagen topografica de la luna.

~ Material

[&]+ lunar_bumpmap.
Lineal
Plar
Rz prtir

Imagen fija

L ]
L
L
]
L
L
*
L
L]
e

Brille:
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Aun no vemos nada, ahora vamos a agregar un sol con una intensidad de 0.8

Vamos a la vista procesada.

Agregamos un nodo de Entrada y de este coordenadas de texturizado.
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Lo conectamos con vector.

Asi se ve la luna.
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[ ]
[
[ ]
[ ]
L]
L]
L]
L]
[ ]
L
]
[ ]
L]
[ ]
L]

Seleccionaremos Esfera.

Este modo necesita menos recursos del ordenador.
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Hay un nodo que se llama convertir y de este adicionar.

Superficie

1
T Volumen

Desplazamiento
~ Multiplicar

Valor @~

Multiplicar
Limitar
] Valor

~® \alor

Lo conectamos con Desplazamiento, cambiamos a Multiplicar y el valor lo cambiamos a 0.2
En mundo configuramos un negro.

Y ahora vamos a renderizar.
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Normales

© Blender - 8 x

Las caras pueden estar mirando hacia dentro o hacia fuera, lo normal es que miren hacia afuera.

Si por error giramos una cara hacia dentro, a la hora de suavizado o de agregar algin material
podremos tener algun problema.

Las caras de color azul van hacia afuera y las caras de color rojo van hacia adentro.

Como he podido cambiar las caras que estan de color rojo.

Del menu Malla seleccionamos Normales y de este invertir.

pag. 287




12 Global -

Invertir

Limpiar

Borrar

Como podemos hacer que nos muestre las caras que estan hacia afuera color azul y caras hacia
adentro color rojo.

» Orientacion de caras

» Caras

Plegados ~ Definidos Biselar Costuras
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Supongamos que no sabes que tienes caras giradas.

Insertar cl

Borrar

Realizamos un sombrear suave.

Observamos este defecto.

~ Piso
Escala 1.000
» Informaciones ~ Cursor 3D

~ Anotaciones

tf - [ Temaro

» Bordes marcados « Caras marcadas
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Del apartado mostrar elementos superpuestos en Normales seleccionamos caras.

Si tenemos caras invertidas.

No se muestra el pelo de color azul.

pag. 290




Podemos modificar el tamafio del pelo.

Vamos a sombrear las caras donde no hay pelo podemos invertir direccién del mend Malla de
este Normal e invertir direccidn.

Volvemos a invertir las caras.

Seleccionamos las caras que estan hacia adentro y del menu Maya seleccionamos Normal y de
este Recalcular hacia afuera.

Resumiendo una cara puede mirar hacia adentro o hacia afuera si no lo tenemos en cuenta nos
pueden dar determinados problemas, que ahora lo podremos subsanar.
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Renderizado o procesado Resoluciéon de la imagen, fps y preset

© Blender

8B scon g @

A% Blender [D:\Proyectos Blender\monos.blend]

AD Archivo  Editar | Procesar | Ventana Ayuda Layout

B Modo Obje ) Procesar fotograma F12

@
& Procesar animacion
Orien :
Procesar audio...

Camara (pe
(1) Collectii Ver imagen pro

Ver animacic

Bloguear interfaz

En el menu superior en la pestafia procesar encontramos Procesar fotograma (imagen),
animacién (Video) y audio.

Para poder renderizar fotograma o una animacidn tiene que haber en nuestro proyecto una
camara.

Vamos a seleccionar Procesar fotograma.
Abre una nueva ventana con el editor de imagenes.
Si le damos a Esc abortamos el renderizado.

En propiedades de salida tenemos

pag. 292




~ Formato
1920 px
1080 px

100%

Proporcion X 1.000

¥ 1.000

Procesar re

Frecuencia de fotogramas 24 fps

~ Rango de fotogramas

Fotograma Inicio
Fin

Intervalo

Resolucién del formato a la que vamos a renderizar.

En el menu superior ya tenemos una serie de ajuste.

Resoluc

¥

.'I_.:'_I
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El parametro % nos permite configurar el porcentaje de renderizado, si lo vamos al 50% este
sera de tamafo mas pequeno pero se renderizara mas rapido, Util mientras estamos trabando
y comprobando el resultado con renderizados que se realizaran mas rapidos, vamos ajustar el
renderizado al 50%.

o Heapren

~ Rango de fotogramas

Fotograma Inicio
Fin

Intervalo

Para video podemos configurar el fotograma de inicio, el final y los intervalos.

Con intervalos le estamos diciendo que fotogramas queremos renderizar.

Froporcion X 1.000

Y 1.000

La proporcidn nos permite trabajar con pixeles, nosotros trabajamos con pixeles cuadrado, esta
configuracién ya no va bien, en otros casos se pueden modificar.

> Estiramiey

alid:

ftmph

Guardar
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Metadatos y opciones de salida

* Metadatos

Origen de metadatos

Incluir

Mota

Estampar en imagen

Sirve para estampar en la imagen o el

Escena
~ Fecha
~ Tiempo

~ Tiempo procesamiento

~ Fotograma

Rango de fotogramas
Memaria
Mombre equipo
~ Camara
Lente
» Escena
Marcador
~ Mombre de archivo

Recortar nombre

video informacién en la salida, normalmente en

renderizado final se desactivan todas para que no aparezca esta informacion.

Guardar

Formato de archivo
Color
Profundidad de

Compi

~" Extensiones de archivo
Resultado a caché

[&] PNG
ByN

~" Sobrescribir

Marcador de posicidn

el

Podemos configurar donde queremos que se nos guarde el renderizado, si ponemos // se
guardaran en el mismo directorio donde tengo el proyecto.

Formato de archivo
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Formato de archivo, tanto de imagen como de video.

Segun el tipo de archivo que seleccionemos podremos decirle si lo queremos en blanco y negro,
Color o con canal Alpha.

Al seleccionar un tipo de video nos aparece una apartado con las opciones de cédec y de audio.

Sobrescribir, si esta opcion la tenemos activada cuando se encuentre con un archivo con el
mismo nombre que otro que esta guardado lo va a sobrescribir.

Algunos prefieren renderizar un video a través de imagenes, de este modo si el programa se
interrumpe inesperadamente, podemos conseguir renderizando desde la ultima imagen, en
cambio si lo renderizamos en video este no sé renderiza hasta que no haya terminado la Ultima
secuencia y si este se interrumpe habra que volver a empezar desde el principio.

Marcador de posicion si lo activamos suponiendo que estamos trabajando varios ordenadores
en red un ordenador no guardard un fotograma y previamente lo ha guardado otro ordenador.

Crea un archivo vacio, mientras se procesa el fotograma.
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Muestreo
En propiedades de procesamiento encontramos muestreo.

“ Muestreo

Umbral de ruido 0.1000
Muestras max 1024
Muestras min 0
Reduccion de ruido
" Procesar
Umbral de ruido 0.0100
4096

Muestras min 0

Lirnite de tiempo

Reduccion de ruido

vanzado

Cycles funciona calculando en nimero de recepciones.

Calcula el rebote de la luz, calcula el numero de reflexiones (Muestras maximas).

El nimero de muestras es el numero de reflexiones por cada punto que calcula el ordenador.
Si Muestras mads que por defecto estd a 1024 le ponemos 1.

Podemos observar que la calidad disminuye, en el momento que aumentamos el nimero de
reflexiones la calidad mejora.

Al menor nimero de muestras mayor es el ruido y a mayor nimero de muestras menor es el
ruido.

En el apartado Procesar el nimero de muestras maximas afecta en la ventana 3D en modo de
Procesado.

er" [D?Proyectos Blenderimonas blend] o x
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Lo hemos pasado a 1 pero su valor por defecto es de 4096.

# Blender” [D/\Proectos Blendesimonos blend] o %

Semilla

es de transparencia min

Urmbral de luz 0.01

Con el parametro semilla lo que le estamos diciendo cambiar el patrén aleatorio, que no es
aleatorio realmente es pseudoaleatorio que calcula los rayos que rebotan sobre los objetos hay
dos funciones matematicas que emplea uno es el Sobol y el otro es Alteracién multiple
progresiva que es el que estd por defecto.

En definitiva la semilla lo que hace es cambiar el patrén de ruido.
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Trayectoria de rayos
En propiedades de procesamiento.

~ Trayectoria de rayos
+ Rebotes maximos
Total

Difusian
Reflectividad
Transrmision
Wolumen

Transparentar
~ Lirmnitacion
llumninacion directa
llurninacion indirecta
~ Causticas
Filtrar reflejos 1.00

Causticas

« Refractivas

Aceleracion de iluminacion global

Encontramos el nimero de rebotes maximos

Rebotes de difusion: Cantidad mdaxima de rebotes de reflectividad difusa, restringida por el
maximo total.

Rebotes de reflectividad: Cantidad maxima de rebotes de reflectividad, restringida por el
maximo total.

Rebotes de transmision: Cantidad maxima de rebotes de transmisidn, restringida por el maximo
total.

Rebotes de volumetria: Cantidad maxima de eventos de dispersidon volumétrica.

Rebotes de transparencia max: NUmero mdaximo rebotes de transparencia. Es independiente el
ndmero maximo de otros rebotes.

Limitar directa: (Si es distinto de cero) define el valor maximo de las muestras directas. Los valore
qgue excedan el limite seran reducidos para evitar demasiados ruido y una convergencia lenta, a
costa de la precision.
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Limitar indirecta: (Si es distinto a 0) define el valor maximo de las muestras indirectas. Las valores
gue excedan el limite serdn reducidos para evitar demasiado ruido y una convergencia lenta, a
costa de la precision.

Filtrar reflejos: Desenfoca adaptativamente los sombreadores reflectivos, para reducir el ruido
a costa de la precision.

En la parte superior derecha encontramos un menu:

Fast Global Hurmination

Full Global Hurmination

Lirnited Global lllurmination

Mew Preset

Por defecto.

Luz directa.

Iluminacidn global rapida.

Iluminacidn global completa.

Iluminacidn global limitada.

Para ir cambiando por distintas configuraciones.

También puedes guardar tus configuraciones.
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Desenfoque por movimiento, exposicion y rendimiento.

Desenfoque por movimiento

* Curva de obturacion

Si activamos Desenfoque por movimiento, para renderizar un video nos mostraria la imagen
borrosa por el movimiento de los objetos.

Si tenemos una obturacidon de 0.50 quiere decir que la velocidad de obturacién es de un
cincuentavo de segundo, los objetos que se muevan durante este tiempo por cdlculo de
fotograma pues saldrian movidos.

Podemos cambiar la grafica en el que el obturador se va abriendo y cerrando.
En obturador progresivo que por defecto pone ninguno lo podemos cambiar a Superior-Inferior.
~ Opciones de pelicula
Exposicion 1.00
 Filtrado de pix

Tipo  Blackman-Harris

Ancho 1.50 px

Transparentar

En Opciones de pelicula podemos segun el valor de la exposicién esta sera mds clara o mas
oscura, por defecto tiene el valor 1.

Transparentar: Sirve para crear un canal Alpha.

Si activamos la opcion Transparentar.
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En el apartado Filtrado de pixeles en tipo podemos agregarle algun filtro.

Caja
Gaussiano

Blackrman-Harris

En rendimiento:
~ Rendimiento
~ Hilos

Modo de paralelismo

* Mermioria

" LseTiling

Tamano de celdas

~ Estructura de aceleracion

Usar divisiones espaciales
" Usar BVH para pelo

Intervalos de tiempo en BVH 0

~ Procesamiento final

Diatos persistentes

Autormatico
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Si ponemos el hilos en modo auto detectar el solo va a detectar el nimero de procesadores y

de hilos que puede manejar el ordenador y va a hacer uso de todo aquellos que tenga a su
disposicion.

Si lo pongo en fijo puedo modificar los hilos, para poner un valor que admita mi ordenador,
segln su capacidad.

El tamafio de celdas depende de nuestro ordenador, si tiene o no una tarjeta grafica y si nuestro
procesador es mas o menos potente.

Esto afecta al tiempo de renderizado.
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Tramado Freestyle

~ Procesamiento final

Datos persistentes

Mantiene los datos usados durante el procesamiento disponible, posibilitando asi un
reprocesamiento mas veloz, a costa de un mayor consumo de memoria.

Modo de grosor de linea Absoluto Relativo

Grosor de linea 1.000 mx

El Freestyle nos dibuja una raya o un contorno por todos los objetos.

Sirve para delimitar el contorno de los objetos.

Con absoluto podemos definir el grosor de la linea y en el relativo no.
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Ejercicio 1 (Mufieco de nieve)
En este capitulo vamos a realizar un mufieco de nieve utilizando las mayas basicas y sin entrar
en modo edicion.

Empezamos un proyecto nuevo, eliminamos el cubo y hacemos no visible la cdmara vy la luz.

o Heapren

Los objetos iran apareciendo donde esta la mirilla 3D.
Con las teclas May + C lo podemos centrar.

Agregamos una esfera, que serd la base de nuestro mufieco de nieve.

Vamos a duplicar la esfera con Shift + D, y nos desplazaremos sobre el eje Z.
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Pulsando el nimero 5 del teclado numérico de la derecha vamos a cambiar de perspectiva a
octogonal.
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Duplicamos la esfera superior con Shift + D y restringiendo el movimiento en Z pulsaremos las
teclas G seguido de Z, que posterior la escalaremos con la tecla S.

® Biender = 8 %

Vamos a duplicar la cabeza y la escalamos 0,1.
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Shift+ Dy Sy0.1

Lo bajamos hasta la posicion de la boca, nos colocamos vista izquierda con Ctrol + 3 teclado
numeérico.

Seleccionamos de nuevo la vista frontal con el nimero 1.

Lo duplicamos cuatro veces mas para hacer la sonrisa de la boca.
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Desde la vista derecha e izquierda podemos ajustar desde otra perspectiva.

Duplicamos dos esferas mas para los ojos.

Con la vista octogonal podemos comparar mejor los objetos.

Ahora le vamos a hacer la nariz con un cono.
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Lo subimos hasta que se punto central coincida con la posicién de la nariz.

Lo rotamos y lo escalamos desde la vista derecha.

-
-8 BEeest

Lo escalamos con Sy Z (para que solo se escale en el eje Z).
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Volvemos a la vista solido.
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Ahora vamos a escalar en X.

® Bender s x

Ahora vamos a realizar los brazos con un cilindro que escalaremos y rotaremos.

® Blensder - 8 x
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Lo duplicamos y lo colocamos en el otro lado.

Desde la vista superior con la tecla nimero 7 lo ajustamos y los rotamos un poco.

Desde la vista frontal lo vamos a seleccionar todo.

Le damos una vez a la tecla A para deseleccionar todo y le damos de nuevo a la tecla A para
seleccionar todo.

Seleccionamos la tecla G seguido de la tecla Z para posicionarlo en la linea.
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Con Shift + A vamos a agregar un plano y lo escalamos.

> Sender 0 x

Lo seleccionamos todo de nuevo y con el botén derecho del ratdén le haremos un sombreado
suave.

» Sender o x
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En la pestafia Propiedades de salida en Metadatos, en nota vamos

Metadatos

Origen de metadato SCENG
Incluir '« Fecha

" Tiempo

¥ Tiempo procesamiento

~ Fotograma
Rango de fotogramas
Memoria
Mombre equipo
Camara
Lente
Escena
Marcador
Mombre de archivo

Aecortar nombre
« MNota
Pere Manel
» Estampar en imagen

Vamos a renderizar.

poner nuestro nombre.
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Ejercicio 2 (dado con relive)
‘\,\,,,.,.,r

Vamos a ver que le cursor 3D esta en el centro, si no es asi con Shift + C podemos centrarlo.

A continuacién agregamos un cubo.

 Blender - o x

También en el panel de la derecha de la ventana vista 3D pulsando la tecla N y la pestafia Vista.

< Cursor 30

Si los valores no son 0 los podemos poner manualmente.
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Podemos ver que este cubo tiene las esquinas muy afiladas, para solucionarlo vamos a agregar
una esfera y luego usaremos un modificador llamado booleano.
Observamos que el cursor 3D sigue en el centro y vamos a agregar una esfera.

® Blender - o X

No la vemos porque estd dentro del cubo, la vamos a escalar con la tecla S seguido de un valor
numérico 1.45

Teniendo seleccionada la esfera nos vamos al panel de propiedades y seleccionamos
modificadores.
Agregamos un modificador de subdivisién de superficie.

Subdivisidn Rl |
Catrull-Clark Simple

MNivel

« Visualiz
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Le damos a aplicar.

Ahora seleccionamos el cubo y le vamos a agregar el modificador booleana.
< 2] Booleana H (]
Interseccion LInign Diferencia
Tipo de operando  Objeto o
Cbjeto W

Método de resolu. Rapido Exacto

Iwver Options

Vamos a seleccion el objeto para recortar las esquinas, en este caso la esfera.
~ =] Booleana E-_z (]
Interseccian Lnign Diferencia
Tipo de operando Objeto
Objeto M Esfera
Método de resolu. Rapido Exacto

* Solver Options

Vamos a seleccionar en modo Interseccidn.
« 2]  Booleana H = g -
Interseccion Lnign Diferencia
Tipo de operando Objeto

Objeto M, Esfera

do de resolu. Rapido

ver Options
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Seguido de aplicar.

Ya tenemos las esquinas redondeadas, ahora queremos biselas las aristas, ten en cuenta que le
modificador Biselar no funcionara, porque la maya contiene triangulos.
Si nos vamos a vista de estructura:

Proyectes Blender\ Dado2 blend]
) o >
. x o senr

Tenemos un modificador de rehacer maya.
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B Rehacer malla i

Blogues Sugvizado Definido
Profundidad octree 5]
0.o00
» Eliminar inconexas
Urnbral 1.000

Sornbreado suave

Seleccionamos Suavizado y en profundidad le asignamos 6, seguido de aplicar.

jer" [DAPreyecto: Blender\Dedo2 blend]

Con el botdn derecho del ratén le vamos a dar un sombreado suave.

jer" [DAProyecto: Blender\Dedo2 blend]

Ahora vamos a crear los puntos de los dados, estos tienen un relieve hacia adentro.
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Con la tecla niumero 5 del teclado numérico nos vamos a la vista ortografica.

Con la tecla nimero 1 del teclado numérico nos iremos a la vista frontal.

& Blender" [D/Proyectos Blender\Dadod blend]

Vamos a agregar una esfera, no la veremos porque se encuentra dentro del cubo.

La movemos en el eje X.
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& Blender" [D/Progectos Blender\ Dadod blend] 5 x

Ahora la vamos a escalar. Tecla S valor 0.1

Ahora la vamos a escalar en el eje Z, con un valor de 0.3
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Desde la vista derecha vamos a rotar la esfera en Y 90 grados.

Nos vamos a la vista superior.

Lo enviamos a la posicion

» Transformacion

Posician:

Ahora en posicién Y -1
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# Blender' [D*\Proyectos Blender\ Dado blend] d i

Vamos a la vista frontal.

# Blender' [D"\Proyectos Blender\ Dado blend] d i

Ahora seleccionamos el cubo y vamos a agregar un modificador de booleana.

- Or Booleana ﬂ ]

Interseccion Lnign Diferencia
Tipo de operando
Cbjeto M, Esfera

o de resol ... Rapido Exacto

er Options

Seleccionamos la esfera, en modo diferencia y le damos a aplicar.
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Seleccionamos de nuevo la lenteja, rotacion en X que sea 0.

Posicién E igual a 0, Posicion Z igual a 1.

& Blender" [D!Proyectos Blender\ Dadod blend] o X

o Hearren

Vamos a la vista superior.

& Blender" [D!Proyectos Blender\ Dadod blend] o X

o Heapren

Le damos la siguiente posicion:

045 m

0.45 m

1m

Ahora la duplicamos (Shift + D)y le asignamos la siguiente posicién.

pag. 326




0.45 m

045 m »
1m

Preyectos Blender\Dedo2.blend] o X

¢ Hearren

Repetimos con el modificador booleana para cada una de las esferas, como en el ejemplo
anterior.

Recuerda seleccionar el cubo.
Vamos a la vista frontal.

Ahora vamos a seleccionar las dos esferas y las rotamos en 90 grados.

# Blender' [D*\Proyectos Blender\ Dado blend] d i

Lo movemos (G) en el Eje Z -1.
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Duplicamos una de los dos lentejas.

La situamos en la siguiente direccion:

Ahora seleccionando el cubo agregamos los modificadores booleana con las tres esferas,
seleccionando el cubo.

[D4Progectos Blenden Dodo2 blend] o X

Ya tenemos la cara izquierda.

Vamos ahora a agregar los modificadores de booleana, seleccionando primero el cubo.
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Ahora vamos a la cara inferior para el 5.

Ya hemos terminado de poner los agujeros al dado ya podemos eliminar las esferas.
Seleccionamos el cubo, invertir seleccién y la tecla Supr.

Vamos a modo sdlido.
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En los agujeros vemos unos pequeios defectos.

Agregamos un modificador mas dividir bordes.

“ |] EdgeSplit Vil EA -
Angulo del borde [+ 60"

~ Bordes definidos

No queremos que modifique el borde del dado para ello en angulo del borde lo ponemos a 60
grados.

Podemos esconder el panel de la derecha presionando la tecla N.
Lo subimos en Z 1 unidad.
Agregamos un plano que escalaremos a 50.
Agregamos un foco en su parte derecha superior, con una intensidad de 10.000
Con el dado seleccionado en el panel propiedades la pestaiia materiales.
< Superficie

Superficie BSDF Difuso

Colar [ ]

Rugosidad 0.500

Mormal =finido

Superficie BSDF Difuso y color rojo.

Ahora vamos a agregar un segundo material.
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< Superficie

Superficie BSDF Difuso

isidad 0.500

Mormal Predefinido

Ahora queremos que los puntitos sean de color blanco y el resto de color rojo.

Nos iremos al modo edicion.

fer” [D?Preyectos Blender\Dedo2.blend]

Como los puntos estan seleccionados cogemos el material blando seguido del botén asignar.

Ahora vamos a seleccionar la vista procesada.

" [D?Proyectos Blender\Dedo2.blend]
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Que podemos hacer en el caso que no nos aparezcan seleccionados los puntos.

Seleccionamos el vértice central y con mayuscula mas Alt entre los vértices de los circulos.

Del menu seleccionar seleccionaremos Seleccionar similar y de este Regiones de caras.

o Heapren

Ya le podemos asignar el material.

También podemos seleccionar el vértice central y con Ctrol y la tecla + del teclado numérico
aumentar la seleccion, las veces que sea necesario.
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Vamos afiadir una cdmara.

Para encuadra la cdmara yo coloco la vista en 3D a mi gusto le damos a las teclas Ctro mas Alt
mas el 0 del teclado numérico.

A9 Blender [D:\Proyectos Blender\Dado2.blend]

Editar | Procesar | Ventana A Layout

B Modo Obje E_'? Procesar fotogram F1z
[ e 4= b
Camara (pe

(1) Collectis
Rendering L

ver animacion pr

Blo ar interfaz

Desde el menu Procesar seleccionaremos Procesar fotograma.
[ wiene

Frarmecl | Toe00:33 93 | Mam B5M Posk 156.14M.
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Ejercicio 3 (Dado modo UV)
[4;}

En este ejercicio vamos a realizar otro tipo de dado, antes de empezarlo tienes que disefiar la
siguiente imagen, esta la podras realizar en Gimp, Photoshop u otro editor de imagenes que

tengas.

Vamos a empezar.
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Partiendo de un cubo, vamos a agregar un modificador de Biselar.

v 7] Biselar it @

Wiértices Bordes
Tippdeancho  Desplazamiento
Cantidad 0.1m

Segmentos

Método de limita..  Angulo
Angulo
* Perfil
» Geometria

# Sombreado

En segmentos pondremos 6.
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Con el botdn derecho del ratdn sobre el cubo seleccionaremos sombrear suave.

En este caso no vamos a aplicar el modificador.

Ahora en el panel de propiedades nos iremos a la pestafia de materiales, teniendo seleccionado

el cubo.

Agregamos un nuevo material.

CI @ Materal

Material
revisualizacion
~ Superficie
Superficie
Color
Rugosidad
MNormal
olurmen
~ Desplazamiento
Desplazamiento
» Opciones
rte lineal

IsualIZa

& BSDF Difuso

o I
L] 0.400 L]

Predefinido

Predefinido

on en vistas

» Propiedades personalizadas

Seleccionamos el punto amarillo.

T Textu
Oclusion ambiental Ladrillos
Atributo Damero
Informacio Imagen de entorno
Gradiente
Imagen
olurmen

Informacio Magica

Ruido

Densidad de puntos

Cielo
Voronoi
Ondas

White
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Seleccionamos Imagen.

¥ Color = [magen

W]~ + Mueva —
Seleccionamos el botdn Abrir y seleccionamos la imagen.
Ahora tenemos que proyectar la imagen.

Vamos al modo edicion.

o Hearren

o Hearren

Estando en la ventana del dado seleccionamos la tecla U y de esta la opcidn desplegar.
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Marcamos una cara y en la ventana de UV y ayudandonos de la tecla G adaptamos cada cara.

Nos vamos a vista de proceso.

o
¥
2

Ahora la ventana UV ya la podemos cerrar.
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Es el editor de nodos. Ahora vamos a invertir el color.

Agregamos un nodo de Color y de este invertir.

[ IO T B T R RO AN N R R R RN TN RN R R B B

Hemos invertido el color de nuestro dado.

Agregamos una lampara en la parte superior derecha con una potencia de 10.000 W.

Volvemos al editor de nodos.

Vamos a agregar un nodo que se llama mezclador de sombreados.
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Agregar sombreador y de este mezclador de sombreadores.

Otro sombreador reflectivo.

Agregar sombreador y de este BSDF Reflectivo.

~ Influencia

 BSDF Principista

 Dadojpg v Invertit

Rugosidad

0.000

» Influencdia de capa

Fresnel
De frente
. Fundido 0.700

Naormal

Podemos jugar con el valor de Fundido.
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Ejercicio 4 (Logo)

ve

La utilizaremos como imagen de referencia.

Vamos a trabajar con curvas Bézier, para realizar las letras del logotipo.

© Blender - o x
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Tiene dos puntos de control con unas asas para ir modificando la curva, si seleccionamos la tecla
V podemos seleccionar entre

Automatico

tor
Alineada

Libre

Alternar libre [ alineada

Si la queremos ver desde la vista frontal tendriamos que rotarla del eje X.

an-
o=

os

Las curvas Bézier se puede trabajar en 2 y 3 dimensiones, es este caso vamos a trabajar en 2
dimensiones.

Si nos vamos al panel de propiedades.

Y . Clrg S
ad> Curva

lucion: Vista...
Procesamiento U
Método de torsion  Minimo
Suaviz

e relleno

Deformar con cur..  «f Radio
Estirar

Volurmen delimitador

» Espaciodet

* & Anim
» Curva activa

ormas clave

Podemos seleccionar si trabamos en 2D o en 3D.
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La resolucidon que sale por defecto son 12 que podemos modificar.
Para afadir un punto de control utilizaremos la letra E de extrusion.
Utilizaremos R para rotar G para mover para escalar serd la S.

Vamos a trabajar desde la imagen frontal.

A% Blender

Superior (ortogonal )
(1) Collection
10 Certimeters

—
Instanciar col

Para ello del menu Agregar seleccionaremos imagen y de este referencia.

A% Visor de archivos de Blender - O x
* Voldmenes

oo,
By v

acha de m -
cha de mo + Alinear a la vista

d 1920.jpg

Ny
N
Wl
NI
Wl
NI
NI
Wl
N
NI
Wl
NI
Wl
m .
NI
il
N
NI
Wl
7] mis
NI
m "
NI
m,,
=
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Seleccionamos la imagen seguido del botdn cargar imagen de referencia.

Cargamos una curva Bézier, la rotamos 90 grados en X y seleccionamos 2D.

Ahora en modo edicién iremos moldeado la curva y extruyendo haciendo la forma de la letra.

Seleccionamos los puntos iniciales y finales y presionamos al letra F.

Modo de

En modo de relleno seleccionamos ambos.
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~ Geometria

Desplazamiento 0 m
Exctruir 0.1m
Objeto de afinado

Radio de afinado

En el aparto geometria en Extruir pondremos 0.1

Lo repetimos conlatylav.
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Modo de relleno ambo.
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Extrusion 0.1

~ Biselar

Redondear Ohjeto

Profundidad 0.05 m
Resolucian 5

Cerrar extremos

A cada letra le hacemos en Biselar una profundidad de 0.05 y una resolucién de 5.

ctos Blender\ved blend] - o X

Vamos a darle un material a cada una de las letras empezaremos por lar.

~ Superficie

Superficie = BSDF Difuso

Rugosidad = 0.500

Marmal Predefinido

Este material lo vamos a copiar en el resto de letras.

Seleccionamos todas las letras pero la r tiene que ser la Ultima seleccionada, asi sera la seleccion
activa.
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& Blender" [D!Proyectos Blendertvel. blend] o X

La r tiene un borde amarillo en lugar de naranja.

@ Material.0ol

Le damos al triangulo y seleccionamos copiar material.
Agregamos un plano, lo rotamos en X 90 grados.

Lo escalamos con un valor de 50.

vl blend] o X

Desde la vista superior separamos el plano de las letras.

Ahora vamos a ainadir un par de l[dmparas tipo foco.
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El plano le asignamos un material de color naranja.

Vamos a renderizar la imagen.
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