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Introduccion

La animacién consiste cualquier variacién en la linea de tiempo es una animacion, por ejemplo
si decidimos desplazar el cubo de una posicién del espacio a otro desde un punto de la linea de
tiempo a otro punto.

Vamos a sacar el panel de propiedades de la derecha pulsando la tecla N.

La posicién del objeto es:

Posician:

En la linea de tiempo nos encontramos en el fotograma 1.



. Hetd brer

Empieza en el fotograma 1y termina en el fotograma 250.

Que a una velocidad de 25 fotogramas por segundos hacen una duracién de 10 segundos.

Como quiero hacer una animacion de 5 segundos serdn 125 fotogramas.

Inicio

En la posicidén 1 vamos a colocar un keyframe.

Un Keyframe es un fotograma en el cual le estamos definiendo un valor a un parametro.

~ Transformacian

Posicic

Eul

Escala:

1.000
1.000

1.000

Dimensiones:

Botdn derecho sobre la posicion remarcada y del menu que aparece seleccionaremos Insertar
fotograma clave.
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Nos colocamos en el fotograma 100 en la linea de tiempo.

Botdn derecho insertar fotograma clave.

Nos colocamos al primer fotograma.

Ejecutamos el botdn de reproducir.

Observaras la animacion.

¢Qué parametros podemos animar dentro del programa Blender?
Podemos animar todos los pardmetros que estan a nuestra disposicion.
Posicidn, rotacion, escala, colores de los materiales, la intensidad de la luz.
Pardmetros que no se pueden animar la resolucion, proporcion de pixeles.

La diferencia entre un keyframe y un keyset, que seria fotograma clave y un conjunto de
fotogramas clave.

Un conjunto de fotogramas clave, cuando insertamos un keyframe de posicién por defecto el
programa nos inserta un conjunto de fotogramas.



» Transformacicn

Elemento

a

B Insertar fotograma clave

Motor de proces
Conjunto de caract]

Disposi

Podemos insertar fotograma clave teniendo en cuenta las 3 coordenadas, X, Yy Z.

Insertar fotograma clave individual solo tiene en cuenta la coordenada que hemos seleccionado.

Este concepto pasa también en rotacidn, escala y dimensiones.



Colecciones
Es el sustituto de Capas y Grupos de versiones anteriores.

En el panel de listado podemos agregar mas colecciones:

Camera
Cube

Cube.001

fera
fera.001
era 002

era.003

Es
Es
Es
Es
Es
Es
Es
Es

e 001




Al crear una nueva colecciéon hay que saber lo que estamos seleccionando, si estamos
seleccionando una coleccién la que creemos se creard dentro de esta.

il NI

Collectic

También podemos seleccionar una coleccion con el botén derecho del ratéon y podemos
seleccionar Borrar o Borrar jerarquia.

Si seleccionamos Borrar borra la coleccidn pero no los objetos se quedan en la escena.
Si seleccionamos Borrar jerarquia se borra la coleccidén mas objetos que tenga la coleccidn.
Si hacemos Doble clic en una de las colecciones la podremos renombrar.

Vamos a renombrar una con el nombre de Suzannes.

Ahora vamos a ver como anadir objetos a una coleccion.

Seleccionamos los objetos que queremos mover y presionamos la tecla M.
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Collection 1

Suzannes

Collection 2

Seleccionando la coleccion estos se desplazara a ella.

También podemos crear una coleccién nueva.

alZannes

PcEoBBEREB

Si la coleccidn se encuentra contraida no mostrard los objetos pero si esta informacion.

El nimero de mallas que hay, curvas, cdmaras, etc.

También podemos mover objetos con el botdn derecho del ratén sobre el menu contextual.



[Li Duplicar

Fvinculado

Insertar clave...

Barrar

+ New Collection

o
Je

Colecciones de |a escena

Collection 1

Suzannes

Collection 3

Collection 2

Seleccionamos la coleccion a donde queremos mover el objeto.

Desde el menu superior.



Ayuda Layout

leccionar  Agreg Objeto 12, Global

v Arrastr. Selec

Mover a coleccion

ar/Transferir datos

Sombrear suave

Mostrar / Ocultar
Limpiar
Borrar

Borrar glo

Podemos ver los posible atajas de teclado que hay.
Desde el panel de listado podemos arrastrar un objeto y soltarlo en la coleccion.

Ahora vamos agregar los cubos a una nueva coleccion llamada Cubes.

Vamos a mover las esferas a una nueva coleccién llamada UV Spheres.




Ahora vamos a seleccionar una esfera geodésica y pulsamos las teclas Ctrol + G.

Le ponemos de nombre IcoSpheres.

Seleccionamos el resto de esferas y seleccionamos las teclas Ctrol + Shift + G.

La ultima es la que al principio la seleccionamos para la nueva coleccion.

All Collections

Collection 1

~ Colecciones
Agregar a cole
Collection 1

0m

Ic ':'SFIhDrn:d

X 0

Aqui si que vemos la coleccion.
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Purgar
¥ Colecci

Collection

_}
[~ ]
|
[~ ]
[

ca.00l
ca.002

SiCa. Ul

ertanas

Collection
Collection 1
Collection 2

Collection 3

|_}
[~ ]
—
[~ ]
|_}
[~ ]
—
[~ ]
|_}
[~ ]
]
[~ ]
[

T

sica. 001

L

sica.002

[

[

oo~

Camaras
Entornos

Escenas

Mallas

Materiales

Si seleccionamos Archivo de Blender.
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Esfera g
Esfera g ica.002
a.003
[
[
* Camaras
= Entornos

L=

Camera

001

-

-
||
[ =]

-

Cama

sualizacion ul

Expandimos Escenas y arrastramos la coleccidn a colecciones de escenas.
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SLUZENNESs

Collection 3

Collection 2

Si volvemos a Capas de visualizacién, ahora si que vemos esta coleccion.

Vamos a crear una nueva coleccién llamada Spheres, para englobar en ella las colelcciones UV
Spheres y IcoSpheres.

stera. 003

Ahora podemos desactivar a la vez todas las esferas o por esferas y esferas geodésicas.
El mismo objeto puede formar de varias colecciones a la vez.

Vamos a crear otra coleccidn que llamaremos Spheres 2 en la parte raiz.
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Seleccionamos estas 4 esferas y presionamos Shift + M.

Mew Collection

Colecciones de |la escena
Collection 1

Suzannes

Collection 3

Collection 2

Spheres 2

||
¥ B lcoSp

%

L Esfera ge ica.001

a.lls

En la nueva coleccién hay objetos que también estdn en otras colecciones.
Con la tecla + o — podemos expandir y contraer las colecciones.

Cuando movemos objetos de una coleccidn a otra estos se eliminan de la coleccién inicial si
gueremos que pertenezca a las dos colecciones pulsaremos simultdaneamente la tecla Ctrol.

Para quitarlos de alguna de las colecciones tendremos que desvincular con el botén derecho de
raton.

Para hacer un objeto hijo de otro lo arrastramos encima de este con ayuda de la tecla Shift.
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Ahora hay una linea que las une.

Si seleccionamos un objeto que se encuentra en una determinada colecciéon y seleccionamos la
tecla M.

+

Collection

-
L ]

suzann  Mover objetos a uns
Collection 3

Collection 2

Cubes

Spheres

Spheres 2

Si lo enviamos a Colecciones de la escena lo estamos sacando de su coleccion actual.
“ Colecciones
« Col

Collection

Cubo

Muevo
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En la barra lateral de la derecha en el panel de vistas 3D en la pestaia Vista podemos ver y
ocultar colecciones.
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Insertar Keyframes
Para insertar y Keyframe hay varias formas:

Dirmensiones:

1.000

X

1.000

1.000

Desde el panel de la derecha de la ventana 3D.

Dandole al botdn derecho del ratdn nos sale un desplegable y de este fotograma clave.

También podemos insertar un fotograma clave seleccionando por ejemplo
presionando la tecla | de insertar.

Dentro de la vista 3D presionamos la tecla | de insertar.

Posicion

relativa

Escala relativa

Posician visual

a visual

la posicién y

Desde la vista 3D presionamos la tecla | de insertar y podemos seleccionar alguna de esta

opciones.

Si quiero insertar keyframe de posicion insertaremos letra | seguido de P y asi sucesivamente.

En el panel de la derecha que activamos con la tecla N si algin apartado Posicidn, Rotacion,
Escala o Dimensiones estd de color verde, quiere decir que tiene un keyframe si no esta por

defecto de color gris.
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* Transforrm

~ Transforrmacion

Si estamos en otro fotograma que no es fotograma clave lo mostrara de color verde.

Vamos a poner en la linea de tiempo que solo tenga 100 fotogramas.

Fin 100

""“ Reproduccion ~ Claves ~ \ista Marcador

Nos colocamos en el fotograma 70.

Movemos el cubo, nos situamos en posicion y presionamos la tecla I.

Marcador

Ya tenemos fotograma clave en la posicién y en la posicién 70.

Vamos a crear un material y vamos a realizar una animacion para ver cémo cambia de color.

Nos colocamos en el fotograma 1.
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= Superficie

Superficie = BSDF Principista

GGEX
Carmino aleatorio

Colorbese  « N ¢

Seleccionamos el color blanco y pulsamos la tecla I, se activa un rombo.

Nos situamos en el fotograma 70, cambiamos de nuevo el color a azul y presionamos de nuevo
la teclal.

~ Superficie
Superficie & BSDF Principista
GGX

Camino aleatorio

Color base =

Si lo reproducimos observaremos como el cubo es de color blanco y poco a poco se va poniendo
de color azul.

@ PReproduccién v Claves ~ Vista

Los rombos en la linea de tiempo son los fotogramas clave.

Tiene un borde de color amarillo nos indica que estamos situamos en el fotograma clave.

Color verde nos indica que estamos en un parametro animado pero no estamos en el fotograma
clave.
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Editar keyframes
Vamos a crear una animacion sencilla en vista frontal tecla 1 y ortografica tecla nimero 5
teclado numérico.

Sacamos el panel de propiedades con la tecla N.
En la linea de tiempo estamos en el fotograma 1.

Agregamos Keyframe en posicién, tecla I.

En la linea de tiempo reducimos a 125 fotogramas.

Iricio

Nos situamos al ultimo fotograma de la animacidn.

Posician:

Desplazamos el eje X a 5 e insertamos otro fotograma clave, tecla I.
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Ahora si nos colocamos en el fotograma 1 y reproducimos la linea de tiempo veremos
animacion.

a

Ahora queremos hacer una rotaciénen Y.

Insertamos un Keyframe en el fotograma 1.

Nos vamos al dltimo fotograma.

Insertamos fotograma clave.
Si ejecutamos la animacién ademds de moverse nos estd rotando 180 grados.

En el fotograma 1 agregamos una esfera.

Una posicion de X igual a 5 e insertamos fotograma clave.
Nos vamos al final de la animacidn.

duccion « Cla

0

0m

0m

En el eje X igual a 0 e insertamos fotograma clave.

Vamos a buscar la posicién donde chocan los objetos.
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Hecdpren

En el eje Z subimos tres unidades, seguido de insertar fotograma.

Ahora tenemos una animacién que mientras el cubo se desplaza de izquierda a derecha rotando,
la esfera se desplaza de derecha a izquierda realizando un salto para no tocar el cubo.

Ahora queremos que la esfera realice un salto mayor, nos situamos en el fotograma clave
correspondiente.

Hetdpren
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Al eje Z le asignamos el valor 5 y volvemos a presionar la tecla | para reemplazar el valor anterior
gue tenia este fotograma clave.

Esto estd bien si tenemos pocos fotogramas clave, pero si tenemos muchos como lo podemos
realizar.

Esto lo veremos en el siguiente capitulo con el linea de tiempo, editor de curvas y Editor de ANL
(animacién no lineal) que veremos en futuros capitulos.

23



Editor de curvas, interpolacion y extrapolacion

Partiendo de la animacion sencilla del capitulo anterior los editores de keyframe que tenemos a
nuestra disposicién cuando tenemos necesidad de editar los keyframe, sus valores, sus
posiciones, el tiempo, etc.

Vamos a ver el editor basico.

Vamos a seleccionar la vista animation.

A Blender - () X

Cada curvo son las animaciones de cada objeto, si seleccionamos un objeto veremos solo las
curvas de dicho objeto.
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49 Blender* [:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

Grafica del cubo.

A Blender® [D:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

Grafica de la esfera.
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Tenemos una ventana donde nos dice en que ejes de coordenadas la esfera tiene fotogramas
clave y el color de cada coordenada.

Podemos cambiar el color de las lineas de la grafica.

A Blender* [D:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

ect Transorn o @ 1 |

Hand

~ Fotograma activo

Mo hay un fot vo en la curva

En el apartado Display Color podemos seleccionar Definido por el usuario y asignar el color que
gueramos.

Esto sera en el caso que tengamos muchas curvas y la queramos diferenciar.
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Podemos seleccionar los fotogramas clave.

En el menu de esta ventana en el apartado de seleccién tenemos los distintos tipos de seleccién
como los que tenemos en la ventana vista 3D.

Una vez hemos seleccionado uno pulsamos la tecla G y lo podemos mover.
Podemos modificar las asas de cada fotograma clave.

Teniendo seleccionado un punto de control si pulsamos la tecla V podemos cambiar en control
de las asas.

o Libre

Aline:
\ Alineada

Automatica limitada

Podemos cambiar el modo de interpolacidn

49 Blender* [:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

Seleccionando el fotograma clave del mend seleccionamos Clave y de este Modo de
interpolacion.
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Vista Seleccionar Marcador Canal | Clave | B mormalizar =
Transformacién
Adherir

Simetrizar

Insertar fotograma clave

Agregar modificador de curvasf

Capturar sonido a curvas+
Saltar a fotogramas cl

Copiar claves
Pegar claves
Pegar invertico
Dugplicar

Borrar fotogramas clave

Tipo de asa
Modo de interpolacin

Tipo de aceleracidn

Diezrnar (porcentaje)

Diezrnar (cambio permitida)

Elirminar fotogramas clave
Limpiar canales

Suavizar claves

Muestrear fotogramas clave

Capturar curva

Deshacer captura de curva

8 Interpolaciar

| constantz
/" Lineal
7. Bézler

Filtro de discontinuidad (Euler)

[ Constante
" Lineal
_/~ Bézier

Vista Seleccionar Marcador Canal Clave [\ Normalizar =

1
v 7 57 ® Estera
w *5* Esferafction
bject Transforn e & Mo

Sinusoidal
Cuadratica
Clbica

De cuarto grado
De quinto grado
Exponencial

Circular

1/ sinusaidal
2/ Cuadrética
3/ Cibica

De cuarta grado
3/ De quinto grado
_J Exponencial

_/J Circular

~J Trasera
. Rebote

In~ Eldstica

Trasera
Rebote

Elastica

Fotograma més cercano
~ Curvat activa

W, ZPosicién

Display Color  XYZ a RVA aut...

Handle Smo..  Aceleracién co...

* Fotograma activo

Interpolacién -/, Bézier

Fotograma 1.000
Valor om

Tipo del asa. . Autornétic

= gema 19333
Valor om

| Automatic
21333
om

Fotograma més cercano
~ Curvat activa

W, ZPosicién

Display Color  XYZ aRVA aut.. v

Handle Smo..  Aceleracién co..~

* Fotograma activo

Interpolacién  _[” Constante

Fotograma 1.000
Valor om

s | Curvaf

Modificadore:

Vista

s | Curvaf

Modificadore:

Vista




El cambio en el eje Z es repentino.

Interpolacion de modo lineal.

A Blender” [D:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

Marcador  Canal

1

Modo rebote.

45 Blender” [D:\Proyectos Blender\animacion.blend] - m] X
5 Normalizar

n
t Transforn e &
]
i -]
+3

Por defecto el modo Bézier.
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A% Preferencias de Blender — O >

(T “ Linea de tiempo

Temas Permitir fotogramas negativas

Vista 45 px
minima

Luces

rango
Edicion
Animacion

visuales
Complermentos

rtar si es necesario

Entrada ses autornaticos trar advertencia
MNaver insertar en disponibles

Mapa de teclado Hahbilitar en nuevas escenas

_ ~ Curvasf
Sisterna s

Guardary cargar Opacidad no s iona... 0.250
Rutas de archiva Modo de suavizado pre..  Acele 3 ntinuzE
Interpolacian predefinida

Asas predefinidas

En preferencias en la pestafia Animaciéon podemos cambiar la que queremos por defecto.

La interpolacién se genera entre dos fotogramas clave, si seleccionamos una para cambiar la
interpolacidn serd entre el que esta seleccionado y el siguiente.

La extrapolacion

Sila interpolacion es lo que sucede entre medias de dos fotogramas clave la extrapolacién antes
del primer fotograma y después del ultimo fotograma.

Vamos a seleccionar todos los fotogramas clave.

\animacion.blend]

Cl

Borrar c

Maostrar curvas

Expandir canales
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49 Blender* [:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

t Transforn S & o

Al final del fotograma clave continua su animacion en modo lineal.

Extra polarizacion ciclica o de repeticion

\animacion.blend]

bdor | Canal | Cl D Normalizar

Hahilitar propiedad d
Des|

Alternar editabilidad de canal

Modo de extrapolzcion & Constante

Para ver mejor la grafica vamos a agregar hasta 500 fotogramas.
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49 Blender* [:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

Dejamos la extra polarizacién en contante y eliminamos la repeticién.

Seleccionamos las teclas Shist + E

Constante

Lineal

Volver a cambiar el nimero de fotogramas a 125.
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Editor de curvas

A Blender* [D:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

ject Transforn & & o
=
3
ru
~ o
=
~a

El cubo la grafica de la rotacién no es muy proporcional con el resto de valores tenemos que
reducir mucho el zoom para poderla ver.

El valor de traslacién y rotacién son muy desproporcionados.

~ Escena
Camara W, Camera
Escena de fondo

Clip activo
" |Inidades

Sisterna de unidades  Métrico
Escala de unidades
Separar unidades
Rotacion  Radianes
Longitud  Meters
Masa  Kilograms
Tiempo  Segundos

Temperatura  Kelvin

» of Gravedad

» Conjuntos de claves

» Audio
» Entorno de cuerpos rigidos

es personalizadas
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Si en rotacion cambiamos los grados a radianes ahora veremos una grafica mds proporcionada.

A Blender* [D:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

ion
ject Transforn & @ 10 14
3
r ]
i -]

3]

Ahora podemos visualizar es grafica mejor.

Esta ventana como otras que veremos a posteriori observamos que los menus son muy
similares, esto nos facilitara el uso.

Vamos a crear una animacion al cubo, este tendrd un color blanco al principio y otro rojo al final,
esto ya se comentd en capitulos anteriores.

A5 Blender* [D:\Proyectos Blender\animacion.blend] - m] x
or Canal Clave [

1

Supongamos que tenemos una barbaridad de lineas en este caso podemos utilizar los filtros.
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A B %~ ¢~ Fotograma

Solo o seleccionado
Mostrar ocultos

S6lo errores

Escenas ) Arboles de n.

Camaras ®  Luces

Mallas &) Entomos
GrEstilos delinea  MQ  Materiales

Transformaci.. | /& Modificadores

-ﬁ-z Ordenar blogues de datos

Supongamos que queremos filtrar los de posicidn, seleccionariamos Transformacion.

Si queremos filtrar por colores seleccionariamos Materiales, recuerda para seleccionar
materiales he tenido que deseleccionar Transformaciones.

50lo lo seleccionado
Mostrar ocultos

S6lo errores

Escenas a ) Arboles de n..

Camaras &  Luces

Mallas @ Entornos
G/Estilos delinea M3 Materiales

Transformaci.. | J% Modificadores

Az Crdenar blogues de datos
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Con la lupa también podemos buscar segin una determinada condicién, al poner posicion
estamos buscando las gréficas correspondientes al movimiento.

Podemos copiar un fotograma clave y pegarlo en otra posicidn, con el botén derecho del ratén.

Adherir a

También podemos escalar todos los fotogramas clave, con esto reducimos el tempo, asi como
el movimiento, la rotacion, etc.

Podemos invertir escalando a valores negativos.
Con la rueda del ratén podemos hace zoom para ver parte de la grafica con mayor detalle.

Manteniendo pulsada la tecla Ctrol podemos hacer zoom tanto en el eje Y arriba y abajo o en el
eje X Izquierda y derecha.

Con la tecla inicio hacemos que podemos ver toda la grafica.

A5 Blender® [D:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

@ x ler
I © vrotacion Euler &
5

36



Editor de Plantillas de tiempos

A5 Blender [D:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

» Resumen

En el apartado resumen muestra los fotogramas claves de cualquier tipo, de posicion, rotacién
y también de la esfera y el cubo.

Lo podemos seleccionar para moverlo hacia adelante o hacia atras.

Desde resumen estamos moviendo todos los fotogramas claves que se encuentran en esta
posicion.

Igual que en editor grafico también los podemos escalar, agrandarlos y reducirlos.

Si desplegamos el resumen podemos ver todos los elementos como se muestra en la imagen
superior.

Se encuentra separadas por objetos.

49 Blender* [:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

[CH<N<N<]

Si seleccionamos un fotograma clave donde esta el nombre del objeto y lo desplazamos, afectara
a todos los fotogramas clave de dicho objeto que se encuentra en esta posicion.

Se realiza un procedimiento jerarquico.
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Editor ANL

Imaginemos que estamos animando a un personaje, que esta andando, que gira la cabeza y nos
saluda con una mano por poner un ejemplo, imaginaros la cantidad de fotogramas clave, que
seria imposible de trabajar.

Es donde entre el tema de las acciones y el uso del editor ANL.

49 Blender* [:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

Por defecto siempre que creamos un movimiento Blender crea una accion.
Una accidn es un conjunto de fotogramas clave.

En este ejemplo tenemos dos acciones

A% Blender* [Ix\Proyectos Blender\animacion.blend]

dor  Editar

CubeAction y EsferaAction.

A5 Blender® [D:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

Los podemos mover en el tiempo, conjuntamente o por separado.
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También podemos eliminar las acciones de cada cubo y asignarselas inversamente, es decir lo
gue hacia el cubo que lo haga la esfera y lo que hacia la esfera que lo haga el cubo.

A Blender® [D:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

Eliminamos las dos acciones.

Y pulsamos la tecla N para abrir el panel de la derecha.

49 Blender* [:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

Seleccionamos

A Blender* [D:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

Ahora las acciones de los objetos las hemos cambiado.
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Debido a la complejidad de algunas acciones estas las podemos dividir en bloques.

Podemos hacer una accién que sea para caminar y otra para saludar y desde este editor
podemos sumar las dos acciones.

Vamos a ver un ejemplo.
Eliminamos los elementos de la escena y afiadimos un cubo.

Vamos a crear una accidon que sera solo mover el cubo en el eje X.

49 Blender* [:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

Le daremos de nombre Movimiento X.

A5 Blender® [D:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

mplaze

1.000

A continuacion lo eliminamos seleccionando la x.
Ahora vamos a crear un accién de rotacion.
Nos vamos al fotograma 25 y rotamos 90 grados.

Le llamaremos Rotacion

A5 Blender® [D:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

Vamos al editor de curvas y ponemos una interpolacidn lineal.

Botdn derecho del ratdn, seleccionamos Modo de interpolacién y de este lineal.
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D\ Mormalizar Ay Fotograma mas {

Vamos a poner una extrapolacién Repeticion.

der\animacion.blend]

hrcador | Canal

Linea
Repeticion (modificador-f)

Eliminar R
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Volvemos al editor de alineacién no lineal.

A Blender* [D:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

Le tenemos que decir que tiene una duracién de 125 fotogramas.

A5 Blender® [D:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

Agregamos el movimiento X.

Ahora cuando reproduzcamos la animacién se realizard conjuntamente el movimiento y la
rotacion.

A% Blender* [D\Proyectos Blender\animacion.blend]

Vista Seleccionar Marcador Editar  Agregar

MlaTrack.001

§ MlaTrack

Podemos desactivar el movimiento y la rotacién.
Podemos eliminar el cubo y agregar un cono.

Manteniendo seleccionado el cono del menu Agregar seleccionaremos Incluir objetos
seleccionados.

Desde el panel de la derecha en la pestana EditedAction agregamos las acciones.
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49 Blender* [:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

Rotacion

A Blender® [D:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

T R

Ahora cuando reproducimos la animacion realizara el movimiento y la rotacién.
El editor nos permite hacer fundidos entre dos acciones.

Si le damos al Tab nos iriamos a modo de edicidn.

A Blender” [D:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

Ya lo podemos editar con la Plantilla de tiempos.

A5 Blender - [m] X

*3* Planilla
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Formas clave
Hasta este motivo hemos visto como animar un objeto 3D, moverlo, rotarlo, etc.

Si lo que queremos de deformarlo.

B Cubo i I-'!-I:I_.F Cubo

F ol cubo
W Cubo

w

~ Grupos de vértices

+ Formas clave

» Mapas de caras
ributos

» Mormales

» Espacio de urizado
hacer malla

> Dato etria

opiedades personalizadas
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Hay un apartado de formas clave.

Le damos al botén +

~ Formas clave

(@ Base

[

~ Relativo

Se crea una Base, que sera el punto de partida para realizar la deformacion.

Le damos de nuevo al botén +
“ Formas clave

# Base
(@ Clave 1 0.000

[

~ Relativo

Vamos a modo edicién y vamos a deformar el objeto.

Salimos de modo edicion.
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Volvemos de ver el cubo en su forma inicial.

~ Formas Clave

& B

Clave 1 0.000

-

~ Relativo

Valor 0.000

Ahora segun el valor ira cogiendo la forma, 0 es la forma inicial y 1 la forma final que es cuando

ya lo hemos deformado.

Agregamos el editor Platilla de tiempos.

® Blender

o Hecapren
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»
¥
2

*a' Planilladetiempos v

Flanilla de

Abrimos el editor de formas clave.

|_i| Editor de Formas clave -

Tor os canales

Solo canales seleccionados |

tivo

Seleccionamos la tecla | y del menu seleccionaremos Sélo canales seleccionados.
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*

Modifica el valor de clavel y vuélvelo a dejar en 0 es para que salgan los fotogramas clave.
Nos desplazamos al fotograma 50 cambiamos a 1.

Nos desplazamos al fotograma 100 cambiamos a 0.

Nos desplazamos al fotograma 150 cambiamos a 1.

Nos desplazamos al fotograma 200 cambiamos a 0.

Nos desplazamos al fotograma 205 cambiamos a 1.

|_i' Editor de Formas clave ~ Vi nar  Marcador Clave
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Ejecutamos la animacién, podemos observar como se va deformando y volviendo a forma varias
veces.

Con el signo + creamos la clave 2, vamos a modo edicién y realizamos otra deformacion.

Vamos a modo objeto.

® Editor de Formas clave ~  Vista S jonar  Marcador  Clave & Empujar debajo

1.000
1.000

Conseguimos una animacién de formas de la combinacién de las deformaciones, podemos crear
tantas claves como deseemos.
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Restriccion seguir trayectoria

® Blender - & X

Vamos a agregar una curva de tipo trayectoria.
Desde la vista superior, en al curva en modo edicién la vamos a extruir hasta dejar la siguiente
forma.

& Blender - o X

Para cerrar la curva.

~ Curva activa

Purta

Ordenen L

lesolucion U
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Vamos a modo objeto.

® Blender

Seleccionamos el cono.
Vamos a la pestaia restricciones.

51



Agregamos restriccién de objeto y seleccionamos Seguir trayectoria.

Eje ade

Eje arriba

Influencia 1.000 (%}

En Objetivo seleccionamos la curva.
Pulsamos el botén Animar trayectoria.
Si ejecutamos la animacién veremos como el cono se mueve por la curva.

Si activamos seguir curva y ponemos.

oria &

Chjetiva B Curva NURBS
Desplazamiento 0.000
Eje adelante
Eje arriba
Posi E
Radio de la curva

~ Seguir curva

Anirmar trayectoria

Influencia 1.000

En eje delante ponemos Z y en Eje arriba ponemos Y.

Volvemos a ejecutar la animacion.
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Con este sistema podemos hacer que un avion o un tren realicen un determinado recorrido.
Ahora vamos a seleccionar la curva.

» Espacit turizado

» Geometria

* W Animacion de trayectoria

Fotogramas

Tiempo de evalua...

Lirmitar

Sequir

Si la linea de tiempo tiene 250 fotogramas este es el nimero que pondremos.

Si ejecutamos la animacién observaremos que la vuelta completa son los 250 fotogramas.
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Restriccion Rastreo
Vamos a realizar los pasos para que una camara siga a una trayectoria y vaya enfocando a un
objeto.

Agregamos una maya para el suelo de la escena.

 Blender

Agregamos un cubo y lo anivelamos con el suelo.

 Blender

Afiadimos un cdmara que seguira al objeto.
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® Blnder - 8 x

Agregamos un circulo Bézier y lo escalamos.

& Bender -

Lo subimos un poco en el eje Z.

 Slender - 8 x

Este circulo sera la trayectoria de la cdmara y estara apuntando al cubo.
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Vamos a realizar una animacién en el que cubo se desplaza hacia arriba.

Ahora seleccionamos al cdmara y tenemos que resetear sus propiedades presionando las teclas
Alt +R.

# Blender” [D'Proyectc: Blendesruts camara blend] o X

Ahora presionamos las teclas Alt + G.

# Blender” [D'Proyectcs Blendesruts camara blend] o X

La camara se encuentra dentro del cubo.

En el apartado de propiedades iremos a la pestafia restricciones.
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Plano

Agregar restric de objeto

Vamos a agregar una restriccion.

Apuntar (amortiguado)
® Apuntar |
\puntar (estir i, Piso

* Apuntar 45 Seguir trayectoria

La de seguir trayectoria.

Seguir tr

Obj B, Circulo Bézier
Desplazamiento
Eje adelante
Eje arriba
Posician fija
Radio de la curva

Seguir curva

Animar trayectoria

Influencia 1.000 (%]
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Objetivo serd el Circulo Bézier.

o Blender o) o %

Seleccionamos el botdn animar trayectoria.

Ahora si reproducimos vemos que la cdmara sigue al circulo.

Ahora tenemos que hacer que la cdmara enfoque al cubo.

camara 13+ Copi ion ngir a
\puntar (ame
\puntar

\purtar

,:,.--" Apuntar

Seleccionamos apuntar.

L] P
Apuntar

Grupo de
Apuntar gje
Arriba

£ del ol

Objetiva  Global

Global

1.000
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El objetivo serd el cubo.

Si la cdmara no apunta correctamente, tendremos que jugar con los pardmetros apuntar eje y
Arriba.

Seleccionamos el botdn para ver lo que ve la camara.

Reproducimos la animacién.

o Hearren
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Restriccion Subordinar

En este apartado un objeto a través de esta restriccién se subordina a otro.

Realiza los pasos necesarios para realizar esta animacion, mientras el plano de desplaza de
izquierda a derecha y viceversa el cubo se desplaza hacia arriaba y abajo siguiendo al plano.

Vamos a agregar una esfera.
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A la esfera le vamos a agregar dos restricciones.
Una la de subordinar y repetimos otra de subordinar.

A la primera.

T_n Subordinar

Cbhjetiva W
Grupo de vertices  gm
Po

Rot

Influencia 1.000

Agregamos en Objetivo el Cubo y solo dejamos activas las coordenadas de posicion.
Lo dejamos en el valor 1 e insertamos un fotograma clave.

A la segunda restriccidn de subordinacién:

f_n Subordinar.001
Objetiva W, Plano
Grupo de vertices g8

Pos|

Influencia 0.000 &

Seleccionamos el Plano como Objetivo, solo dejamos marcadas las coordenadas de posicion.
Como influencia el valor 0 e insertamos un fotograma clave.

Si animamos el cubo se lleva la esfera a donde él se desplaza.
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Nos situamos en el fotograma 120 que es donde se deposita sobre el plano.

Agregamos fotogramas claves a las dos influencias.

Subordinar
Objetive W, Cube
Grupo de
Dsicion
Rotacion
Escala
Activar imversion Eliminar imversian
Influencia 1.000 0+
Subordinar.001
Objetive W, Plano
Grupo de
Dsicion
Rotacion
Escala

Activar inversion Eliminar inversion

Influencia 0.000 &

Agregamos dos fotogramas claves y nos desplazamos al fotograma 121.
En la influencia superior lo pasamos a 0 y la inferior a 1 y agregamos dos fotograma claves.

Esto hara que la influencia de la esfera esté sobre el plano.
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Restriccion Copiar Rotacion
Otra restriccién en copiar un pardmetro de otro objeto, en este caso vamos a copiar rotacion.

Interfaz Oficiales Comunidad A prueba ok, Instalar... Refrescar

Ternas Sélo complementas habil... Todo ~ nesh
Vista

Luces

Edician

Animacion

Complementos

Entrada

Guardar y cargar

Rutas de archivo

Para este capitulo tenemos que agregar un complemento llamado Add Mesh Extra Objects.

Vamos a agregar una maya de tipo Gears y de este Gear.

Vamos a la vista superior ortogonal
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El radioy los dientes es lo primero que tienes que modifica en el panel que se muestra al agregar
un objeto, antes de moverlo.

Ahora queremos que cuando rotemos la primera de la izquierda tiene te mover al resto.

Seleccionamos la segunda.

¢ Hearren

Nos vamos a restricciones llamada copiar rotacion.
Copiar rotacion
Objetiva W, Gear
Grupo de vertices  g=
Orden  Predefinido
=[]
Irmvertir

Mezclar Desplazar (antiguo)

Objetive  Global

Propietario  Global

Influencia 1.000

En objetivo seleccionamos la primera rueda por la izquierda.

Tendremos activamos los ejes X, Yy Z.

En invertir solo Z.

En Mezclar seleccionaremos Desplazar (antiguo).

Ahora si rotamos la rueda de la izquierda podemos observar como la del medio también rota.

Ahora vamos a repetir con la rueda de la derecha, la grande.
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Copiar rotacion
Ol W, Gear
Grupo de =
Orden  Predefinido
Eje
Irmvertir

Mezclar Reemplazar

Objetivae  Global

Propietario  Global

Influencia 0.500

En objetivo seleccionamos la primera rueda de la izquierda, en influencia 0.5 la rotacién tiene
que ir en la misma direccion que la primera pero la rotacion a su mitad.

Siempre tendremos que rotan en el eje Z.

Ahora vamos a seleccionar la rueda de la izquierda y vamos a restringir las rotaciones Xy Y.

Ahora podemos rotar la primera rueda desde cualquier vista y solo rotara en el Eje Z.

Ahora vamos a animar la rotacién de la primera rueda.
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& Blender - 0 X

Hetdpren
15
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Restricciones Transformacion
Una de las restricciones mas interesante es la de transformacion, consiste en transformar un
objeto en funcidn a las modificaciones que le hagamos a otro objeto.

opiar transformaciones

Limitar distancia o = Apuntar

,j[| Marter

(%) Transformar

[x) Cact transformaciones

Vamos a hacer que el cubo de la derecha suba y baje, segun la rotacién del cubo de la izquierda.
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Transformar

Grupo

Extrapolar

Global

Propietario  Global

Influencia 1.000

del mapeo

an Rotacion

Modo  Euler automiatico

¥ Min 90°
M a0"

ino del rmapeo

Paosician Rotacian
Origen de Y
0om
0m
Crigen del
0m

0rm

Mezclar  Adicionar

En el apartado Objeto seleccionamos el cubo de la izquierda.

En origen de mapeo seleccionamos rotacion (Le decimos que el cubo de la izquierda lo queremos
rotar).

En el eje Y un minimo de -90 y un maximo de 90 grados.

En destino de mapeo cambiaremos la posicién con respecto al eje Z un minimo de -5 y un
maximo de 5.
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% Blender” [D/\Proectes Blenderiruedss dentadas. blend]

Estamos con la vision frontal ortogonal.

Vamos a realizar un ejemplo una vez creadas las siguientes figuras, seleccionamos la pieza de la
derecha y agregamos las siguientes restricciones:

En objetivo seleccionamos la figura de la derecha.

ti W, Cilindro . ) B
i = En origen de mapeo seleccionaremos rotacion.

ctrapolar , . rapH

En las coordenadas Y minimo de -90 grados y maximo
el : de 90 grados.
Global E
I 660 Destino de mapeo seleccionaremos Posicion.

gen del mapeo . . . .
ke En origen del eje Z un minimo de -1 y un maximo de

Posicion Rotacion C 1
Modo  Euler automatico

vin

stino del mapeo

Posicion Rotacian

Crigen del X

TP
Adicionar

70



Restriccion Punto de Pivote
En este capitulo vamos a realizar que un objeto segun sus valores rote alrededor de otro objeto

o rote en si mismo.

|_.—| Pivote

Ohbjetivo Cube
Grupo de

Desplazarmiento

Rango de ro

Influencia 1.000
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Esto hace que el cube rote en si mismo pero cuando se pasa de unos valores rota sobre el otro
objeto.

Objetiva W, Cube
Grupo de vertices  g=

Desplazamiento p...

Rango de rotacian  Siempre

Influencia 1.000 (%)

Si en rango de rotacion seleccionamos siempre, el cubo de la derecha siempre rotard con el cubo
de la izquierda.
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La coordenada Y nos dice que se encuentra a 30.7 grados con respecto al cubo de la izquierda,
si movemos el cubo de la izquierda.

El cubo de la derecha también se mueve.

Si seleccionamos de nuevo el cubo de la derecha indica que aunque se haya movido el cubo de
la derecha mantiene su coordenada en Y a 30.7 con respecto al cubo de la derecha.

Jesplazamiento p..

En las restricciones de pivote también podemos modificar el desplazamiento del objeto que
tiene la restriccidn.

Y ademas tenemos la influencia que se encuentra en todas las restricciones.
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Restriccion Piso

en - 8 X

Tenemos un cubo que estd encima de un plano.
Vamos a seleccionar el cubo y le damos restriccién Piso.

B Plano
L

0m

En objetivo seleccionamos Plano, Min/Méx dejamos seleccionado Z, esto lo que hace que en el
momento que quiero situar el cubo por debajo del plano no me dejara este sera el tope
permitido el punto de origen del cubo.
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Si en desplazamiento ponemos 1.

© Blender - & x

o Hearren

Nos marca como tope la base del cubo.

75



Otras Restricciones

L] P
Apuritar

En un ejemplo anterior hicimos copiar rotaciéon pues te puedes imaginar que hace copiar
posicién o copiar escala.

Vamos a ver la restriccion de limitar distancia.
Lirnitar distancia
Objetive B Esfera
Interior %
Afectar transformaciones

Objetivoa  Global

Propietario  Global

Influencia 1.000

En distancia hemos puesto 3.
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Tanto si movemos la esfera como el cubo no permite que ambos objetos tengas una distancia
mayor de 3 m.

Limitar a region

Si en la opcidn Limitar a regidén lo cambiamos a exterior solo nos permitird acercarnos a esta
distancia.
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Modificador Moldear

© Blender =l X

n Lapl

- con malla

Lo vamos agregar al cubo.

Como este solo tiene 6 caras, este modificador no realiza cambios, pero vamos a modo de
edicion y realizamos varias subdivisiones.

Salidos de modo edicion.
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ear
Forma  Esfera
(=] X Y
Factar 0.50
R 0m

Tamano

Cambiamos Factor a 1.5.

En forma vamos a cambiar a:

Cilindro Cuboide
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Ahor vamos a agregar este modificador a la esfera.

|:Z' Moldear il R

Forma  Esfera
Eje X ¥
Factor 1.50
Radio 0Om
Tamano 0.00
+ Tamano desde el radio
Grupo de vérti

Objeto

En Factor ponemos 1.5

En forma tenemos seleccionada la Esfera.

Vamos a Cambiar a:

Cilindro Cuboide
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1.50

0m
0.00

» Tamano des

=

Usar transformacion

Al cubo en Objeto le agregamos la esfera, ahora moveremos la esfera para ver como afecta al
cubo.
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Modificador Curva
Para este capitulo hemos agregado un cubo y una curva Bézier.

o
v-H- 8- Baest

Ponemos en edicién la curva Bézier y la modificamos

© Blender - o x
o -
- BBecc

¢ Haarren

La modificamos desde distintos modos de vista.

Vamos a modo objeto y seleccionamos el cubo y vamos a modo edicidn.
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Agregamos varias subdivisiones y volvemos a modo objeto.

Agregamos el modificador de curvas.

n:..n E—_; IEI @

tocurva M, Curva Bézier

Cambiamos a vista de sdlido y lo desplazamos en X.

& Blender

o Heapren

Se adapta a la curva, ahora lo vamos a escalar en X.
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Curva

Objeto curva

Eje de deformacion X

Grupo de

Podemos cambiar el eje de deformacidn.

Desde la curva Bézier podemos seguir editando a posterior la curva.
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Modificador Suavizado

» Bander 6 x

Seleccionamos el cubo y agregamos un modificador de suavizado normal.

TiimE@A -
-
1.000

5

Con estos valores obtendremos el siguiente resultado:
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W

' Z

10.000

Con estos valores:

Sirve para suavizar los bordes un de un cubo.

Eliminamos este modificador y agregamos el modificador Suavizado Lapraciano.

LaplacianSmo... 57 £ /= & -
Repetir
Eje
Factor Lambda 0.010
Fromtera Lam 0.010
»" Preservar volumen
~" Mormalizar
Grupo de vértices

Si cambiamos el valor de repetir suavizaremos los bordes.
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Factor Lan

Si modificamos el Factor Lambda.
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Introduccion a las armaduras
Vamos a ver que son las armaduras, como crearlas y animarlas.

Una armadura es lo mismo que un esqueleto y esta formado por huesos.
La principal funcién de una armadura es deformar la maya.
Un simil tenemos un esqueleto y una piel, pues nuestra piel es la maya.

Vamos a agregar un hueso.

4 Blender

Editar Procesa Vi a a Layout

odo Objeto v Vista ionar | Agregar Objeto

[ B n bt}

Personalizada (perspectiva)
(1) Collection

Del menu Agregar seleccionaremos Esqueleto.

Esta compuesto por tres parte, el cuerpo y las articulaciones.
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Si afiadimos mas huesos seran distintos a la armadura que tenemos.
Vamos a seleccionar el hueso y nos vamos a modo de edicién.

Desde modo edicidon podemos seleccidn el cuerpo como las articulaciones.

Vamos a seleccionar la articulacidn superior le datos a la tecla E de extruir y agregamos un
segundo hueso.

Seguimos agregando huesos.
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Los huesos tienen un sistema jerarquico.

El primer hueso es el de mayor rango.

Si yo roto este hueso van a rotar todos los demas.

Ahora vamos a selecciona el modo pose, vamos a trabajar con la pose del esqueleto.

Vamos a mover el hueso que se encuentra en la parte derecha.

Si selecciono el anterior.
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Con el hueso de mayor jerarquia estamos moviendo todo el esqueleto.

En la ventana de listado podemos ver la serie de huesos que hemos creado.

Nos vamos al panel de propiedades a la pestafia propiedades de huesos.

~ Relaciones

Superior
|erarquia relativa

Grupo huesos '\.

+ Posicion local

Si seleccionamos un hueso.
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Nos dira cual es el hueso de rango superior.

Superior —

Jerarquia relativa

Grupo huesos g

+ Heredar rotacidn

Heredar escala Completo

Vamos a seleccionar los siguiente huesos.

Desmarcamos lo de heredar rotacion.

Grupo huesos

dar rotacian

Vamos a rotar el hueso de jerarquia superior.
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El ultimo hueso tampoco rota, porque también hemos desmarcado heredar rotacién.
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Cinematica directa e inversa

La cinematica directa e inversa, por defecto trabajamos con cinematica directa, esto quiere decir
que el nivel de jerarquia de los huesos se respeta a rajatabla de forma que si yo roto un hueso,
rotan los de jerarquia inferior pero no la superior.

Esto es en modo de cinematica directa, la cinematica inversa, lo que nos permite es mover un
hueso de nivel jerarquico inferior y el programa nos va a calcular una posible configuracion de
hueros de nivel jerarquico superior para permitir esa nueva posicién de este hueso de nivel
jerdrquico superior.
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Layout

17, Global ~

Cinematica inversa Agregar Cl a hueso

Restricciones Eliminar ClI

Del menu Pose seleccionamos Cindmica inversa.

Sin objetivos

A continuacidn sin objetivos.

Configura a todos los huesos restantes permitir al colocacidon de este hueso donde nosotros
queramos.

En el modo de cinematica inversa se sigue respetando la jerarquia de los huesos nos da un poco
mas de flexibilidad.
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Restricciones de huesos
En la vida real sucede que cuando giramos el brazo y tenemos una articulacién que se llama
codo no podemos girar en todas las direcciones partiendo con la armadura superior vamos a
posicionarnos en la vista superior.

Jender esqueleto bend] o X

Hacia atras una forma antinatural.

Los huesos tienen un sistema de restricciones que podemos ir aplicando de hueso a hueso para
crear la funcidn de limitar movimientos.
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& Blender" (D! Progectos Blender esqueleto blend] o X

Vamos a trabajar con orientacién local.

Agregar restriccion de huesos

Las restricciones de los huesos se muestran en la pestaiia que tiene un hueso con una cadena.

Agregamos limitar rotacion.
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Apuritar

Cinematica inversa (curva)

Lirnitar p an ntar (estirando)

{ Limitar rotacion o Apuritar

Limitar rotacion

Lirnitar X

Orden  Predefinido oo

tar transformaciones

Propietario  Global

Influencia 1.000

Vamos a cambiar los siguientes parametros.
Lirmitar rotacian
Lirnitar X |« Min
Max

Min

MMz

Min

[V
Orden  Predefinido w

Afectar transformaciones

Propietario  Local

Influencia 1.000 (%)

Limitamos las tres coordenadas, pero en la coordenada Z ponemos como minimo -90 grados y
como maximo 80 grados.
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En Propietario seleccionaremos Local.

Nos encontramos un tope cuando subimos y otro tope cuando bajamos.

Desde la vista superior vamos a cambiar la configuracidn para que veas otro ejemplo.

[D4Progecto: Blender exquelete biend] o X

Limitar rotacion

Limitar *

Max
Crden  Predefinido -

Afectar transformaciones

Propietario  Local i

Influencia 1.000 [x]

Esto va a ser util porque cuando hagamos nuestras armaduras, poder poner limitacion a la
rotacion de alguno de los huesos para que tengamos una armadura al personaje que estemos
creando en cada momento.
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Deformacion de una malla con una armadura

Como habiamos dicho las armaduras se emplean para deformar mayas, vamos a crear una
maya sencilla y vamos deformarla usando esta armadura.

Nos vamos a modo objeto y afiadimos un cubo y lo escalamos.

% Blender [DProyectes Blenden esqueletc biend] LI

TN @@
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La seleccionamos en la ventana de listado.

» Trayectoria de movimiento

isualizacion en vistas
Mostrar como Octaedro
Mastrar MNaombres
~ Formas
« de grupos
« En frente

Ahora vamos a seleccionar la maya, con ayuda de la tecla Shift seleccionamos la armadura,
seguido de las teclas Ctrol + P.
Del menu que aparece seleccionaremos “con influencia automatica”.

Preyecto: Blender: exqueleto biend]

o Heapren
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Ahora seleccionaremos modo Pose.

Segln vamos rotando los huesos la maya se va adaptando.

& Blender" [D!\Proyecto: Blender esqueleto blend] o

an Ii'-;-"-" H (]
Catrmull-Clark Simple

Mivel

« \isualizacion optima

vanzado
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# Blender” [DProyectos Blendesesqueleto biend] o X

CamAiCik

Hecdpres
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Animacion de armaduras
La animacidn de una maya es muy sencilla.

Consiste en ir moviendo los huesos y rotarlos e ir insertando fotogramas claves.

En la linea de tiempo en el fotograma 1 hemos seleccionado el hueso de la izquierda hemos
seleccionado la tecla | y del menu hemos seleccionado rotacion, lo mis con el hueso derecho.

Proyectos Blendes esqueleto blend] o X

Hacemos una animacién de 50 fotogramas.

Seleccionamos todos los huesos.
Ahora abrimos una nueva ventana con el editor grafico.

Abrimos el editor de curvas en una ventana nueva.

Del menu Canal seleccionaremos Modo de extrapolacidn y de este repeticion.
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Ahora ejecuta la animacion.

Esta se repite durante los 250 fotogramas.
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Mapas de influencia de los huesos
Habiamos hablado anteriormente lo que eran los mapas de influencia.

Cuando le decimos al programa que utilice el sistema de influencias automatico para deformar
la maya con la armadura el programa crea una serie de grupos de vértice, unos mapas de
influencias de forma automatica.

Pero muchas veces sucede que estos mapas de influencia, estos grupos de vértices no estan
hechos como nosotros deseariamos, entonces manualmente hay que retocarlos.

Podemos crear unas grupos de vértices y agregandolos a unos grupos.

Hasta ahora lo hemos realizado de la siguiente forma seleccionando primer la Maya a
continuacién la armadura con ayuda de la tecla Shift, selecciondbamos las letras Ctrol + P y del
menu que aparecia seleccionabamos “con influencias automaticas”.

Si seleccionamos la maya y nos vamos a la pestaia de Propiedades de datos de objeto del panel
propiedades.

Los grupos de vértices que nos ha creado, cada uno con el hueso que le influye.

Vamos a cambiar a modo “Pintar influencia”.
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# Blender” [DProyectos Blendesesqueleto biend] o X

o Heapren

~ Grupos de vértices

IEE Bone

Bone.001

Podemos seleccionar el hueso he ir pintando aquellas zonas de la maya que tendrias que estar
afectadas por el hueso y no lo estan.
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& Blender" (D! Progectos Blender esqueleto blend]

Hecdpren

¢ inwid

Hedpren

1) Qe

Kecapren




Dirave Influencia 1.000

Personalizada (perspectiva)
(1) Cubo

Utilizando el pincel y el porcentaje de influencia iremos pintando o borrando la parte de
influencia de cada hueso con respecto a la maya.

Una vez que hemos ajustado las influencias conseguimos que la maya de deforma mds acorde a
la armadura.

cto: Blender: exqueleto biend] o %
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Libreria de poses |

~ Biblioteca de poses

Nueva

En las propiedades de datos del objeto en la armadura encontramos Biblioteca de poses.
Sirven para guardar las poses de la armadura.

Pulsamos el botdn de Nueva.
de poses

PoseLib

Podemos renombrar el nombre de la pose.

Estas poses las podemos importar y exportar en distintos proyectos, pero una condicién basica
es que las armaduras tienen que ser idénticas de lo contrario no funcionara.
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# Blender” [DProyectos Blendesesqueleto biend] o X

o Heapren

Agregamos esta pose con el nombre de Reposo.

“* Biblicteca de poses

#

~ PoselLib

T

Reposo

e [0 Jender esqueleto blend] o %
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< Biblit ade

~ Poselib

esqueleto biend] o X

~ Biblicteca de poses

Poselib

Mano lzguierda

Para cargar una pose tenemos que seleccionar todos los huesos, seleccionar la pose que
deseemos seguido de la lupa.

Es una herramienta muy util cuando estamos animando muchos personajes a una serie de poses
que son comunes a lo largo de toda una produccién, para no tener que ir colocando las
armaduras constantemente hueso a hueso.

Os plateo la siguiente practica:

Partiendo de un cubo y de una esfera realizar el siguiente montaje:
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Framed [Time00:23 59 | Merm230M, Posk: 152,51

Framec16 | Tme0029.27 | Mam2.29M, Pesk: 152598
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Se tiene que abrir y cerrar varias veces durante los 250 fotogramas.

Podras practicar todo lo aprendido hasta ahora.
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Agregando Rigify

4 Blender

R Archivo Editar Procesar Ventana Ayuda Layout

‘W Modo Objeto v Vista Seleccionar | Agregar | Objeto
[ Sl

Personalizada (perspectiva)
(1) Collection | Cube

Esqueleto

Jaula

Luz

Sonda de luz

Vamos a agregar mas opciones en el apartado esqueleto.

Vamos a preferencias.

A% Preferencias de Blender

Intarfz ici Comunidad

Temas ahil... [

Edician

Animat
Complementos

Entrada

Rutas de archivo
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En complementos agregamos Riogging: Rigify.

49 Blender

@ Archivo Editar Procesar Ventana Ayuda Layout

2+ W ModoObjeto v Vista Seleccionar | Agregar | Objeto
[ .0 =Rt

Personalizada (perspectiva)
(1) Collection | Cube

Lapiz de

* Esqueleto

28 Jaula

Ya tenemos el esqueleto completo de un humano, para poderlo agregar a nuestros personajes.

Los huesos no tienen las restricciones.
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® Blender

Hay otra opcidn

A Blender
A Archivo Editar Procesar Ventana
%+ W ModoObjeto v Vista Seleccionar
PO
Personalizada (perspectiva)
(1) Collection

® Blender

Hecapren

Layout
Agregar Objeto
V malla
D cuva
& superficie
& Metabola
a Texto

‘olumen

S Lépiz de cera

Esqueleto

ula

Sonda de Iuz
Camara
Altavoz

Campo de fuerza

Instanciar coleccion

Hetdpren

»

4. Hueso individual
K Human (Meta-Rig)
K Animals

K Basico

Iy Global v P~

K Basic Human (Meta-Rig)

X

¢ Quadruped (Meta-Rig)




Este modelo no tiene los huesos de la cara.

Yo también tengo agregados los siguientes complementos:

A% Preferencias de Blender — O >

Interfaz Oficiales Comunidad A prueba

Temas complemerntos habil... Todo
Vista - Add Curve: Extra Objects
Luces ki
Add Mesh: Extra Objects
Edician

Complementos

Entrada

Sisterna
Guardar y cargar

Rutas de archivo

Asi tenemos:

A9 Blender

Personalizada (perspectiva)
(1) Collection | metarig

@ Instanciar c

Parent To Empty
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A9 Blender

@ Archivo  Editar fentana  Ayuda Layout
Modo Objeto v Vista Seleccionar | Agregar Objeto  Rigify
" etk

Personalizada (perspectiva)
(1) Collection | metarig

va NU
irculo NURBS

2PORN

Arco
Circulo
Distal
Ellipse
Linea
Point

Camara

X

0 -
-

* 3
E -
©

%
(="}

-
I

~
~
g

Curly Curve
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Simulaciones Introduccion

Las simulaciones consiste en simular comportamientos de la vida real a través de una simulacion.

Tenemos varios tipos a nuestra disposicion, en el panel de propiedades seleccionaremos
Propiedades de dindmica.

B Cubo

Campo de fuerza
Colision
Ropa
Pintura dinamica
Cuerpo blando
Fluido

Cuerpo rigido

Restriccion de cuerpo rigido

La simulaciones una vez que hayamos seleccionado los objetos que van a participar en ello, tiene
que calcular la simulacién el ordenador para poderla ver.

Una vez que hemos agregado los objetos a una simulacion para ver el resultado le daremos a
reproducir en la linea de tiempo.

Hemos agregamos un cubo que se encuentra en una cierta altura, un plano que hace la funcién
de suelo.
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Seleccionamos el cubo y seleccionamos el botdn de cuerpo rigido.

' Cuerpo rigido

Tipo  Activo

~ Opciones

Masa
~ Dinamicamente
Animado
~ Colisiones
Forma

Origen deformacion

En tipo lo seleccionamos con activo.
Ahora seleccionamos el plano y volvemos a seleccionar el botén de cuerpo rigido.

~ Cuerpo rigido

Tipo  Pasivo

Animado

En tipo lo seleccionamos como pasivo.
Ahora vamos a dar a reproducir en la linea de tiempo observaremos como el cubo cae hacia el
suelo y vemos como impacta con él.

I« ¢4 4 P »é »l

En la linea de tiempo nos ha aparecido una linea amarilla nos indica el nimero de fotogramas
que necesita para calcular el resultado.

La informacién de este proceso se guarda en la cache de nuestro disco duro, para asegurarnos
que esta informacion se ha guardado y cuando recuperemos de nuevo este archivo no tenga
que volver a recalcularlo nos iremos a la pestafia Propiedades de la escena.

G
= o Entor
Eliminar entorno de cuerpos rigidos

~ Opciones

Coleccion E RigidBody
]
[=]

1.000
Dividir impulso
Subintervalos por ... 10

Iteraciones de cal... 10

~ Cacheé

Simulacion Inicio 1
Fin 250

250 fotogramas en memaoria (41 KiB).

Capturar
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Y seleccionaremos el botdn capturar del apartado Caché.

Una vez guardado en la caché el ordenador no tiene que reproducir de nuevo la simulaciény le
los datos que tiene en la caché.

Cada vez que movemos un objeto se tiene que reproducir de nuevo la simulacién, para ello antes
tenemos que borrar la captura.

~ Caché

250 fotogramas en memoria (41 KiB).

Borrar captura

En cuanto a la simulaciones hay un apartado que se llaman las fuerzas.

~ o Gravedad

Gravedad X

9.8 mfs®

Layout
Esta ya viene activada por defecto que es la Gravedad EiESEEC-CaREEES
que en el eje Z viene -9.8 m/s%. Como en lavida real. [ v

Estos valores se pueden cambiar, si por ejemplo en Z
ponemos un valor de -1 podremos observar que la
caida es mucho mas lenta.

También tenemos estos campos de fuerza:
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Vamos a agregar viento.

Vierto

Campo de fuerza

Restriccion de cuerpo rigido

~ Campos de fuerza
Tipo
~ Opciones
Formma  Plano

Intensidad 100.000
Fluio 1.000
Afectar #* Posicion
+ Rotacidn

Cantidad de ruido 0.000

Sernilla 57
Absorcidn

Factor de viento 1.000

ecaimiento

Forma
Direct Ambos £

Potencia 0.000

Distancia minima

Distancia mi

Vamos a reproducir la animacion.
Ahora tu puedes probar con diferentes valores.

En resumen las simulaciones se calculan cuando le damos a reproducir, genera una informacion
gue se guarda en la caché, cada vez que cambiamos un parametro esta cache hay que volver a
recalcular y se queremos que esta cache al guardar un proyecto no se pierda la tenemos que
guardar.
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Simulacion de Cuerpo Rigido

# Blender - o X

Tenemos que seleccionar los objetos que participan en la simulacién.

Seleccionamos al cubo y le damos al botdn de cuerpo rigido que se encuentra en la pestafia de
propiedades dindmicas.

Campo de fuerza
Colisian
Ropa
Pintura dinamica
Cuerpo blando
Fluido
Cuerpo rigido

Restriccion de cuerpo rigido

“ Cuerpo rigido

Tipo A

~ Opciones

1 kg
" Dinamicameante

L p b pee ]
Anirnado

Seleccionamos el plano.
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~ Cuerpo rigido

Tipo  Pasivo
~ Opciones

e ~
Animado

Si este segundo objeto lo ponemos pasivo, los dos objeto se caen por la gravedad.
Los activos sufren las fuerzas de las consecuencias mientras que los pasivos no.
Si reproducimos en la linea de tiempo vemos como el cubo cae sobre el plano e incluso revota.

~ Dinamicamente

Cuando esta opcidn esta activada el cubo empieza a caer, pero si nosotros queremos que el cubo
no caiga hasta un determinado fotograma, lo dejaremos inactivo, insertaremos un fotograma
clave pulsando la tecla | y en el fotograma 60 lo activariamos creando un fotograma clave.

 Blender - 0 X

Si activamos esta opcidn podemos animar el cubo.
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El cubo de la izquierda hemos activado la opcidn Animado, ademas de ser un objeto activo.

A los 4 cubos de la derecha le agregamos las misma propiedad dindmica y ademas han de estar
activos, si no fuese asi al tocar el cubo de la izquierda a los cubos que estan apilados no tendria
efecto.

® Blender

Ahora vamos a eliminar los fotogramas clave del cubo de la izquierda.

Vamos a lanzar un cubo.

Empezamos teniendo activada la opcién Animacion.

En este nuevo ejemplo vamos a insertar un fotograma clave de posicién en el fotograma 1.
Avanzamos un fotograma, avanzamos el cubo hacia la derecha y un poco hacia arriba.

Agregamos un segundo fotograma clave de posicién.
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Agregamos otro fotograma clave sobe la opcidn de animado con el botén derecho del ratén.

Avanzamos un fotograma.

Desmarcamos la animacidn e insertamos otro fotograma clave.

Otro ejemplo:

er* [CAUsers\ prver Downloods igido 3 blend] o

Hetapren

Cilindro
Cube
Cubo
Cul
Light
Plano

o = |
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Para este capitulo hemos insertado un plano, dos cubos un cilindro y otro cubo para el objeto
gue estd encima del cilindro.

Los dos cubos de la parte superior en dinamica de cuerpo rigido en tipo seleccionaremos Activo.

~ Cuerpo rigido

Tipo  Activo

El cubo que hace de balancin:

" Cuerpo rigido

Ti po

El cilindro que esta en la parte inferior:

* CUerpo rigido

Tipo

Si le damos a la animacion este serd el resultado en un determinado fotograma:

" [CAUsers\prmver Downloads!Rigido 3 blend]

o earren
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En forma hemos seleccionado Caja, este sera el resultado:

« Cuerpo rigido

Tipo  Activo

10 kg
~ Dinamicamente

Al
Animado

El cubo de la derecha sale disparado.

Ahora vamos a calcular la masa del cubo de la izquierda.

130



Layout hadir r
Objeto 1 Global v (v

Tral macion
Defini ]
Simetrizar
R

plicar

Adherir

Duplicar
Duplic inculado

Unir

iar obje

ombrear

nbrear

Pasivo
Eliminar

Cambiar forma
Ocultar
Calcular masa
Limpiar -
Copiar c
Borrar Aplicar

Borrar global. Capturar a fi

Conectar

Del menu Objeto seleccionaremos Cuerpo rigido y de este calcular masa.

De los materiales que salen seleccionaremos latén.

Basura

ota)
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Seleccionamos el cubo de la derecha y vamos a calcular la masa como su fuera cartoén.

© Blender” [CAUsers\pmver\Downloads!Rigido 3blend] o %

No funciona porque tenemos una desproporcion de masa.

Seleccionamos el tablén para que calcule la masa en hierro.

El cilindro que calcule la masa de Concreto.

Ahora podemos ejecutar la simulacidon y vemos que ahora si que funciona correctamente.

Recuerda que las masas tienen que estar dentro de un rango proporcionado.

Users\pmver\Downloods!Figido 3 blend] o x

* Colisiones

Forma I;"l Ervolvente convexa

Origen  Deforrmacion
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En el apartado colisiones encontramos Forma, por defecto viene Envolvente convexa que
podemos cambiar a

Forma de colision de o en la simulacion de cuerpos rigidos:

Malla que al =] } & £ [ mej sult

] @ Ervolvente convexa -
o (1) Caia
Esfera
Capsula
[-] Cilindro
Cono
Ermvolvente con
5P Malla

"T Combinar jerarquia

En origen por defecto estd seleccionado Deformacion que podemos cambiar a

Origen de la malla usada para crear la forma de colision: Deformacion

Deformaciones (Incl. formas clave y modificadores de deformacion)

Deformacion
| Base

Deformacion

Final

Otros apartados:

~ Respuesta de la superficie

Friccian

Elasticidad 0.000

Friccidn: Resistencia del objeto al movimiento.

Elasticidad: Tendencia del objeto a rebotar luego de colisionar con otro (0 = No rebota, 1 =
Totalmente elastico).

Para entender completamente este capitulo vamos a agregar
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Agregamos viento con una intensidad de 100.000.

Campo de fuerza

Restriccion de cuerpo rigido

~ Campos de fuerza
Tipo
< Opciones
Farma  Plano

Intensidad

Flujo 1.000

El peso de cada cubo:

~ Opciones

Masa 250 kg

Ejecutamos el calculo y observamos que se desliza un poco.

Cambiamos la friccidn a 0.3 y veremos como el cubo a causa del viento se desplaza.

Elasticidad 0.500

Al cubo de la izquierda cambiamos la elasticidad a 0.5.

Si ejecutamos vemos que no se observa y es porque al objeto al que colisiona tiene que tener la
misma elasticidad.

Elasticidad 1.000

Cambiamos la elasticidad del plano a 1.
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El cubo verde a rebotado mas.

Para que haya mas elasticidad los dos objetos tienen que tener un valor en este parametro.

Sernsibilidad

» Margen de colision

Al cubo de la izquierda activamos la opcion “Margen de colision”.

Margen

Si el valor es 0 toca el otro objeto en este caso el plano y rebota.
Si el valor es 1 se detiene antes de tocar el plano y no rebota.

El margen 0.04 es el que viene por defecto y evita que nuestros objetos se puedan traspasar a
otros objetos.

# Blender - 0 X
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En este caso tenemos un plano, una esfera y cuatro cubos editados, todos ellos pertenecer al
grupo de colecciones.

Hemos duplicado los 4 cubos pero los hemos ubicado en otro grupo de colecciones.

El Unico objeto que esta en los dos grupos es el plano.

“ Colecciones

El plano tiene que estar en los dos grupos para sostener las cuadros de los dos grupos.
Vamos a reproduccion el célculo de la dindmica para ver el resultado:
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Vemos que los cubos pertenecientes al otro grupo han quedado intactos.

Ahora los vamos a mover al grupo 1y veremos el resultado:

& Blender - o x

+ Dinamicas

Armortiguacion Tr.. 0.040

Rotacian 0.100

Desactivacion

Amortiguacién: Cantidad de velocidad inicial que se pierde con el Tiempo.
Rotacion: Cantidad de velocidad angular que se pierde con el tiempo.

Desactivacion: Habilita la desactivacién de cuerpos estadticos (mejora el rendimiento y la
estabilidad, pero puede causar saltos).
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Simulacion Ropa

 Blender

Hemos agregado un plano.

Vamos a entrar en modo edicién para subdividirlo.

 Blender

o Hearren

Desde propiedades dindmica.

Campo de fuerza

Colision

Fintura dinamica
Cuerpo blando
Fluido

Restriccion de cuerpo rigido
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Seleccionaremos Ropa.

Si reproducimos el plano de va hacia abajo.
Se ve afectado por la gravedad.

Ahora vamos a agregar un cubo y un plano.

® Blender - o X

o Heapren

Tanto al cubo como al plano le vamos a decir que son objetos de Colisidn.

Le damos a reproducir.
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Cotton

Denim

Leather
Mew Preset

Rubber

Intervalos de cali... 5

Multiplicador de v... 1.000

Mayor intervalos mejor calidad.
Multiplicador: La velocidad de la ropa es multiplicada por este valor.
~ Propiedades dinamicas

Masa de vértices

Viscosidad del aire

Modo de fl

Masa de vértices: La masa de cada vértice del material de ropa.
Viscosidad del aire: El aire tiene cierta densidad que enlentece a los elementos que caen.
Modo de flexién: Modelo dinamico para simular fuerzas de flexion: Angular Modelo de ropa con

tensores de flexidn angular.
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~ Caché

[

Simulacion Inicio 1
Fin 250

0 fotogramas en memoria (0 B).

Las opciones estan desha..ue el archivo sea guardado

Capturar
Calcular hasta fotograma
Caché actual a captura
Capturar todas |as dinamicas
Borrar todas las capturas

Actualizar todo hasta fotograma

En la cache la podemos capturar como hicimos en el apartado de Cuerpo rigido.
~ Colisiones
Calidad
~ o Colisiones con

Distancia 0.015m

Limitacion del im... 0.000

Colisiones propias

En colisiones si tenemos activado la opcidn colisién con objetos es cuando coge la forma de los
objetos que tapa la tela.

Colisiones propias: Habilita las colisiones con otras partes del mismo objeto, la ropa se
atravesaria a si misma.

Cuando trabajamos con la simulacién de tela, una cosa que se suele utilizar mucho es la fijacion
a un punto fijo para que el material siga un objeto, como puede ser una capa o una bandera.
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A este plano le vamos a aplicarle la simulacién de ropa.

Vamos a modo edicion vamos a subdividir.

“ o Tensores internos

Longitud n iz, 0.000

Desviacion max i.. 45°

« Comprobar ..e superficie

Tension 15.000

Compresion 15.000

15.000

OMPresion max 15.000
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Para ello activamos Tensores Internos.
Tenemos que agregar un grupo de vértices.
= ~ Grupos de

|

82 Fijacion

X

Elirninar ccionar Deseleccio..

Influencia 1.000

Formas clave

*» Mapas LW

Ahora vamos a modo Pintar influencia.

Vamos a vista Frontal ortogonal.

Volvemos a modo objeto.

Vamos a la pestafia de dindamicas.
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* Forma

Grupos de fijacion 588 Influencias

1.000

Costura

Factor de contrac... 0.000

Malla dinamica

Vamos a darle a reproducir.

Subdivision Tl E g -
Catrnull-Clark Simple

Mivel Vistas
Procesar

~ isualizacion aptima

fanzado

Agregamos el modificador subdivisién de superficie.

Vamos a activar la colisidn propia.

~ o Colisiones propias

Friccian 5.000

Distancia 0.015m

Limitacion del im... 0.000

Grupo de vértices
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Vamos a agregar una fuerza de tipo viento.

iones

Formma  Plano
Intensidad

Flujo 10.000

Esta sera el resultado:

 Blender

145



Simulacion de cuerpo blando

© Blend

Para este capitulo vamos a realizar una animacion sobre el cubo, tiene que moverse hasta que
toque la esfera, tiene que introducirse un poco en ella.

Seleccionamos la esfera y le ponemos la dinamica de colision.
Al cubo seleccionamos cuerpo blando.
Lo ejecutamos y observamos que el cubo no se deforma, este es porque no estd subdividido.

Vamos al modo edicién y lo subdividimos.

Ejecutamos de nuevo.
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~ Cuerpo blando

Coleccion de coli.. g
# Objeto
> Simulacion
» Caché
# & Objetivo
» of Bordes
Colision propia
» Méto & resolucion

# Campos de fuerza - Influencias

En el apartado Cache

~ Cache

Simulacion Inicio
Fin
Intervalo del caché 1
109 fotogramas en memoria (1.8 MIB).

Las opciones estan desha..ue el archivo sea guardado

Capturar

Calcular hasta fotograma

Caché actual a captura

Capturar todas las dinamicas
Borrar todas |las capturas

Actualizar todo hasta fotograma

Podemos cambiar el fotograma inicio, fin e intervalos.

147



~ Objeto

Friccian 0.500

1 kg

Purto de control

En el apartado Objeto podemos modificar:
Friccion: Friccion general del medio para el movimiento de puntos.
Masa: Valor genérico de la masa.

Punto de control: Grupo vértices masa, valores de masa de punto de control.
“ |of Objetivo
Grupo de vértices
~ Opciones

0.500

Armortiguacion 0.000

~ |ntensidades

=i

Predefinido 0.700

Min 0.000

Max 1.000

Si ponemos al valor predefinido a 0 el objeto se cae.

Si ponemos un valor 0.3

Con el valor 0.9
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Al ser mas rigido solo se deforma la cara.

Con la amortiguacidn conseguimos que tiemble mas o menos.
Se suele utilizar en plantas para que se muevan con el viento.
~ o Bordes

Tensores

Estiramiento 0.500

Ermpujar 0.500
Amortiguacion

Plasticidad

Longitud

Colisionar usando bordes

Lara

El resultado del objeto a colisionar modificando los siguientes pardmetros.
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Sistema de Particulas
Para crear un sistema de particulas tenemos que tener un objeto que es el emisor de donde
van a en manar las particulas.

Vamos a agregar un cubo.

i ‘W Cubo

Nos vamos a particulas.

Pulsamos al botén + (mas)

T~ Particulas

Emisor

Hay dos tipos de particulas, el de tipo Emisor y Pelo.

a_particu 1

Istema_particulas.002

Podemos agregar tantos sistemas de particulas como queramos.

Con el botdén de — (menos) podemos quitar sistema de particulas.

Podemos dar nombre a las configuraciones para irlas guardando.
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' Emisicn

Cantidad 1000

Semilla 0

Si cambiamos el valor de Semillas estamos cambiar los valores aleatorios de cobmo se muestran
las particulas.

Los sistemas de particulas son una simulacion, como todas las demas en que las particulas que
se emiten pueden interactuar con el entorno, por lo tanto el ordenador cuando estemos usando
sistema de particulas tiene que generar una caché de informacién como el resto de
simulaciones.

Vamos a darle a reproducir.

Como la unica fuerza que hay es la gravedad las particular van hacia abajo.
» Emisicn

Cantidad 1000

Sernilla 0

Fotograma Inicio 1.000

Fin 200.000

Vida 50.000

Aleatoriedad vida 0.000

Podemos cambiar el numero de particulas.
El fotograma inicio y fotograma final donde termina la emisién de particulas.
La cantidad de particulas son las que emiten durante el nimero de fotogramas entre inicio y fin.

Vida: es el nimero de fotogramas que la particula se muestra antes de desaparecer.
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Emitirdesde  Caras

Dese origen se puede emitir desde Caras, vértices y volumen.

Desde vértices:

Desde volumen:

« Orden aleatorio

« Distribucion uniforme

Distribuye las particulas aleatoriamente y hace una distribucién uniforme si estas dos casillas
estan activadas.

Distribucion  Alterado

Distribucion alterado es la que estad configurada por defecto pero ademds hay Aleatorio y
cuadricula.
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Aleatorio:

Cuadricula:

f

/

L

{

Wy

N
‘gya’}ifc"f.o

000.0.\

En el apartado velocidad:
~ Welocidad

Mormal 1 mys
Tangente 0 mys

Fase de |a tangent 0.000

Alineada al objeto... 0 myfs
0 mfs

0 mys

Velocidad del obj... 0.000

Aleatorizar 0.000

Vamos a modificar la velocidad a 10.
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Las particulas salen disparadas.

Si ponemos el valor 0.

Podemos ir jugando con los ejes.
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“ |of Rotacicn

Eje de orientacion  Velocidad / Pelo

Aleatorizar 0.000

Fase 0.000

Aleatorizar fase 0.000

Dinamicamente

» Welocidad angular

Podemos hacer que nuestras particulas roten.
« Dinamicas
Tipo de dinamicas  Mewtonianas

Masa 1 kg

Multiplicar masa por ta..

~ Fuerzas

Maow. Browniano 0.000

Resistencia 0.000

Armortiguacion 0.000

* Integracian

La parte de la dinamica es fundamental, en tipo de dinamica tenemos:

Anin
Boids
Fluido

Ninguno:

Newtonianas: es la que esta por defecto.
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Animadas: en las que podemos animar las particulas.

Boids:

Fluidos:

Como se pueden procesar las particulas:

~ Procesar

Procesar como  Halo

Aleatoriedad esca.. 0.000

Material '_,a Default Maternal

Sisterna de coord.. W

~ Mostrar emisor

Minguno
Halo
Linea

Futa

Objeto

Vamos a ver un ejemplo con Objeto.
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Vamos a agregar una rosca, la guardamos en otra coleccidn, no hace falta que la rosca tenga que
estar visible.

Este serd el resultado una vez procesado:

[ otane - o

Ahora es un momento para activar la rotacion.

2.000

~ Dinarnicamente
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Si Activamos dindmicamente estas se iran rotando durante la generacidn del video.

Podemos seleccionar la rosca y asignarle un material.

Vamos a suponer que queremos que las particulas tengan multiples formas.
Vamos a agregar una esfera, un cono y un cubo.

Los seleccionamos todos y pulsamos las teclas Ctrol + G para crear un grupo.

Le llamamos objetos.

Seleccionamos el cubo que emite particulas.

“ Procesar

Procesar como

» Maostrar emisor

Seleccionamos coleccion.

Instanciar co




Seleccionamos Objetos.

Vamos a reproducir y a continuacidn procesaremos una imagen.

Podemos alterar el tamafio de las particulas.

~ Procesar

Procesar como  Cole
0.130

~ Mostrar emnisor
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~ Procesar

Procesar cormo Coleccion

Escala 0.150

Aleatoriedad esca.. 1.000

Tamanfo aleatorio

Ahora vamos a agregar una fuerza de viento.
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&l ~ Campos de fuerza

&

Forma  Plano

Intensidad
Flujo 1.000

Afectar & Posicion

Le ponemos una intensidad de 8.

sualizacion en vistas

Mostrar como  Pro

Color

Cantidad

visualiza.
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En mostrar como se puede seleccionar una de estas opciones, por defecto viene procesado, lo
vamos a cambiar a cruz.

Eje

Purto

Mientras trabajamos vemos cruces pero en el proceso de renderizado se ve como Procesado.

~ Secundanas

Minguno Simple Interpoladas

Tenemos unas secundarias que pueden estar en Ninguno que es el que hay por defecto, Simple
e Interpoladas.

Para este ejemplo he reducido las particulas a 100.

~ Emision

Cantidad 100

Semilla 0

Activamos la opcion de Simple.
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CUndarias

Minguno

Cantidad Vistas
Cantidad Procesa..
Longitud

Urmbral

Semilla

Tarnano

Tamano aleatorio

Simple

165

100

1.000

3.000

1.000

Interpoladas

Modificamos el tamafio a2 y el radio a 1.8
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El modo interpolados

# Blender” [CAUsers\pmver\Downloads| partcules blend] o %

Desaparecen todas las particulas, porque estan pesadas para el sistema de particulas de tipo
pelo.

Los campos de fuerza:

“ Campos de fuerza - Influencias

Coleccion de efect.. g

Gravedad 1.000
Todo 1.000

Fuerza 1.000
Vartice 1.000
Magrieto 1.000
Armonico 1.000
Carga 1.000
Lennard-jones 1.000
Viento 1.000

Curva guia 1.000
Textura 1.000

Flujo de fluido 1.000

Turbulencia 1.000

Resistencia 1.000

Boid 1.000

A que campos de fuerza le va a hacer caso.

Si a Viento le ponemos un valor de 0.
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Si modificamos la gravedad a 0.5 estas caeran mas despacio.

Campos de fuerza:

“ Campos de fuerza - Opciones

Efec

Cantidad
~ Tipo 1
Tipo 1
» Decaimiento
~ Tipo 2
Tipp2  Minguno

+ Decaimiento

Si en Tipo 1 lo cambiamos por Fuerza.
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Las particulas se repelen al cubo.

Podemos cambiar la intensidad y el flujo.

Tipo 2

Tipo 2 Vortice

Intensidad 1.000

Flujo

Como segundo tipo ponemos vortice se realizardn los dos efectos estos son acumulativos, si le
pedimos mucho al ordenador este se nos va a colgar.

Para que las particulas interactien con un objeto vamos a agregar un plano y activamos la
dindmica de colision.

Colision
reion del ca..

Particula

Permeabilidad 0.000

Adh i 0.000

Matar particulas

Arnortiguacic 0.000

Si subimos el parametro de permeabilidad algunas particulas se colaran por el plano.

Adherencia: hace que las particulas se queden adheridas al plano.
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Matar particulas: esto hace que las particulas desaparezcan cuando tocan el plano.

T S

Amortiguacién: hace que vote menos.

Aleatorizar: segun su valor unas votardn mas otras menos.
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Sistema de particulas (Boids)
Con un sencillo ejemplo vamos a ver el tipo de particulas Boids.

Vamos a agregar un cubo y una esfera.

El cubo serd el emisor de un sistema de particulas.
Le vamos a dar una vida de 250.

Emisor

Cantidad 1000
semilla 0
Fotograma Inicio 1.000
Fin
Vida 250.000

Aleztoriedad vida 0.000

En las pestanas de dindmica.

~ Dinamicas
Tipo de dinamicas

1 kg

Multiplicar masa por ta..

> Movimiento

atalla
arios
elaciones

» Cerebro Boid
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De tipo seleccionaremos Boids.

En la pestafia cerebro Boids.

ebro Boid

Evaluacion reglas  Ambiguo
Ambiguedsd de regl 0.500

~ Enel aire
~ Entierra

Separarse y salir den bandada ya las tenemos por defecto.

Si procesamos.

Vamos a afiadir la instruccién objetivo.

Evaluacion reglas  Ambiguo

Ambigiedad de regl 0.500
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Goal
Flock

Si lo pasamos al segundo orden ya que estaba en el tercer lugar ,aumenta su efectividad ya que
el orden de estas marca la prioridad.

Podemos cambiar la posicién de la esfera y veremos como las particulas le van siguiendo.

Vamos a activar la opcidn seguir al lider.
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Follow Leader

Lo colocamos en primera posicion.

Observamos que primero sale una particula y después el resto les sigue.

Objeto M, Esfera

Si ponemos como lider a la esfera:

Seria util para crear una bandada de pajaros, se crean dos animados y las demas particulas que
los sigan.
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Sistema de particulas animadas
Partiendo de un proyecto anterior.

® Blender" [D!\Proyecto: Blendertvel. blend] o %

Desde la vista frontal.

Como las letras estan en Bézier las vamos a convertir a Maya, para ello botén derecho sobre la
letra, seleccionamos Convertir a y de este Maya.

Cambiamos el nombre de los objetos.

letra e

letrar

Seleccionamos la r y agregamos particulas y vamos a cambiar los siguientes parametros.
Inicio y fin igual 1.
Cantidad: 10.000
Vida: 250
v Origen

Ernitir de : Volumen

Distribucion aleatorio.

172



~ Dinamicas

Tipo de dinamicas  MNinguno

Tipo de dindmica: Ninguno.

1%~ Particulas letra

A esta configuracién le llamaremos Particulas letra.
Seleccionamos la letra t y cogemos las mismas opciones de la letrar.

Lo mismoconlavylae.

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

Ahora vamos a agregar un cubo.

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

Vamos a afiadir un nuevo sistema de particulas.
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Inicio y final: fotograma 1.
Vida: 250 fotogramas.

En dindmica seleccionaremos animadas.

* Dinamicas

Tipodedinamicas  Animadas

Agregamos 4 sistemas de particulas presionando 4 veces el botén +

~ Relaciones

Objetiva W

A cada una en Objetivo le asignaremos su letra, r, t, v, e.

~ Relaciones

Chjetiva W letrae

Vamos a reproducir.

& Blender" [D!Proyectos Blendertvel. blend]
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Ocultamos las letras.

® Blender” [D!Proyectos Blenderitvel.blend]

o Heapren

El sistema de explosion se puede cambiar en cada letra.

< Velocidad

Marmal 0 mfs

Como esta configuracion de particulas se comparten con todas las letras no hay que hacerlo en
el resto de letras.

Ahora seleccionamos el cubo.

~ Dinamicas

Tipo de dinamicas  Animadas
1 kg

Multiplicar masa por ta..

+ Usar temporizacion

Activamos Usar temporizador.
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Seleccionamos la primera letrar.

Objetiva W letrar

Sistermna 1

Tiempo 15.000

En sistema ponemos 1y en tiempo 15 fotogramas.

Paralat.
Objetive W letrat
Sistermna 1
Tiempo 25.000
Duracion 15.000
Paralav.
Objetiva W letrav
Sisterma 1
Tiempo 50.000
Duracion 15.000
Letrae

Objetiva W letrae

Sisterna 1l

Tiempo 75.000

Duracion

Duracién hasta el final.
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Particulas Playstation 5

Empezamos un proyecto nuevo, el cubo que viene por defecto lo eliminamos.
Lo primero que vamos a realizar son las formas.

Agregamos un plano y nos vamos a la vista superior.

® Blender - 8 x

Entramos en el modo edicidn, seleccionamos todos los vértices, seleccionamos la tecla E de
extruir, a continuacién cancelamos con la tecla Esc y por ultimo la tecla S para escalar.

© Blender

Presionamos el nimero 3 (seleccion caras) a continuacidn seleccionamos la cara central y con
la tecla Surp, la eliminamos.
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A continuacidn volvemos a modo objeto y agregamos otro plano.

En modo ediciéon seleccionamos los vértices superiores.

Y los escalamos con la tecla Sy con el valor 0.

Seleccionamos rayos X.

Seleccionamos todos los vértices, hacemos una extrusion, cancelamos y a continuacion
escalamos, los mismos pasos que hicimos con la pieza anterior.

Tecleamos el numero 3, seleccionamos la cara central y la tecla Supr.
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A continuacién vamos a agregar un circulo.

Vamos al modo edicion, seleccionamos él nimero 2 (seleccidén de bordes) lo seleccionamos
todo, con la tecla E extruimos, con Esc. Cancelamos y con la S escalamos.

En modo objeto agregamos otro plano que escalaremos con Sy con la coordenada X.

Vamos a modo edicién lo seleccionamos todo y lo rotamos con la tecla R y 45 para los grados.

Con la tecla Shift + D lo duplicamos.
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/7

La segunda copia la rotamos a -90.

\ /

La escalamos para igualarla al resto de figuras.

La movemos para hacer la X.

Maotor de procesami..  Eevee

" Muestreo

Procesar

Vista

» Reducir ruido en vistas

tal
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Aseguraros que como motor de renderizado tenemos el Eevee y hemos activado la casilla
Resplandor.

Vamos a poner materiales para ello vamos a seleccionar el triangulo.

@ Material.00l

4~ Material.001
» Previsualizacion
~ Superficie

Usar nodos

Color

Intensidad 10.000

Repetimos lo mismo con el circulo pero este tiene que ser de color rojo.

Repetimos los mismo con la X pero con un color azul.
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Y por ultimo lo repetimos con el cuadro con un color rosa.

En la ventana de listado vamos a cambiarles el nombre.

Triangulo

Seleccionamos Collection.
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E Collection

-—
[~
[

Triangulo

Agregamos un plano, que escalamos por 10.

® Blender" [D!Proyectos Blenden Playstatuns biend]

Seleccionando la letra G con la coordenada Z hacia arriba y el nUmero 12 la altura.
Ahora con este plano seleccionado, nos vamos a propiedades de particulas.
Le damos al +.

Proyectos Blenden Playstatuns blend]

o Heapren
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Si reproducimos observamos una lluvia de particulas.

1™ Sistema_particulas

L i s
1% Sistema particulas

Particulas

Emisor

“ Ernisian

Cantidad 5000

Semilla 0

Dejamos activado la opcidon Emisor y en cantidad ponemos 5000.

~ Procesar
Procesar commo  Coleccion

Escala

Aleatoriedad esca..

~ Mostrar emisor

Instanciar colecci.. g playstation

En procesar en el apartado procesar como seleccionaremos Coleccidny en el apartado Instanciar
coleccién seleccionaremos playstation.

# Blender” [DProyectos Blender Playstatuns biend] o %

Hetdpren

Ahora las particulas son las figuras que confeccionamos al inicio.
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~ Procesar

Procesar como  Colect

Aleatoriedad

Aumentamos la escala a 0.23 y aleatoriedad escala a 0.8 esto hara que le tamafio de las figuras
cuando mayor sea el nUmero mas variara el tamano.

Instanciar colecci.. 'g@ playstation

Toda la coleccion

» Escoger aleatoriamente
Coordenadas globales
Rotacion del objeto

» Escala del objeto

Eje de orientacion  Mormal
Aleatorizar 1.000

Fase 0.000

Aleatorizar fase 0.000

» Dinamicamente

Activamos Rotacidon, en Eje de orientacion seleccionaremos Normal y en aleatorizar
seleccionaremos 1, esto hara que las figuras no caigan planas sino con distintas rotaciones.
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Activaremos la opcién Dinamicamente por si algunas particulas chocan.

Activamos la vista de camara.

# Blender” [DProectos Blender Playstatuns biend]
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is Blender\Playstatuin5.blend]

Layout
Objeto 12, Global

Volar

Transitar

Transitar intera

Si queremos movernos como si estuviéramos en un videojuego, seleccionaremos del menu Vista
seguido de Navegacion y por ultimo Transitar.
Ahora que ya hemos situado la cdmara pulsamos F12 para renderizar.




Vamos a activar el desenfoque de movimiento.

“ of Desenfoque por movimiento

Posicion  Centrar en fotograma
Obturacion 0.10

100.00

Desenfoque

Intervalos

Desde la pestafia de Propiedades de procesamiento activamos la opcion Desenfoque por
movimiento y una obturacién de 0.1.

“ Superficie

=) Usar nodos

Superficie Fondo

Intensidad 1.000

Ahora en base a una curva que realice un recorrido.

Agregamos un nuevo plano que moveremos y rotaremos a 90 grados.
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Seleccionamos este plano y con shift seleccionamos el segundo plano de donde llueven
particulas.

as

15 Sistema particulas =@ T

L o
2l Copiar activo a los objetos seleccionados

L,D Duplicar sistema de particulas

~ Emnisian

Seleccionamos el tridngulo remarcado en rojo y seleccionaremos Copiar activo a los objetos
seleccionados.

Ocultaremos el anterior plano.
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n5.blend]
Ayuda Layout W Sculpting UV Editing  Texture Paint

onar | Agregar | Ob

Agregamos curva guia.
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Entramos en modo edicién y borramos los vértices.

ppoDDDDDDDD

¢ Hearren

on
o
oa
a

o
on
o
a
om
oa
o

Hetapren

Ajustamos la cdmara:
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o Heapren
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Sistema de particulas Pelo
Para este apartado vamos agregar una esfera.

o Heapren

Vamos al panel de propiedades, seleccionamos la pestafia de particulas y seleccionamos nuevo
sistema de particulas.

Seleccionamos Pelo.

o Heapren

193



=
1w

Sistermna particulas

T~ Particulas

Emisor

Volver a crecer " Avarzado
' Emisicn

Cantidad 1000
Semilla 0
Longitud del pelo

Segmentos
~ Origen

Emitirdesde  Caras
Usar lista de modificad...
Distribucion  Alterado
» Orden aleataorio
" Distribucion uniforme
Particulas por cara ]

Cantidad de alter... 1.000

Podemos modificar la cantidad de pelo.

~ o Dinamicas de pelo

Intervalos de cali...

Intensidad de fija... 0.000

» Colisiones
* Estructura
Volurmen

» Caché

Si activamos la dinamica de pelo aparecen un montdn de ajustes, asi como el cache.

Default

MNew Preset

Podemos guardar la configuracion.
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Vamos a poner pelo a la mona de Blender.

Vamos a modo edicién y vamos a dibujar todas las caras del mono donde queremos que tenga
pelo.

=EE Cuero cabelludo

[

Asignar Elirminar onar Des
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Vamos al apartado de particulas.

~ Sistema _particulas

Emisor

~ Emisian

Cantidad
Semilla
Longitud del

Segmentos

Asignamos el grupo de vértices.
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~ Grupos de vértices

Densidad 588 Cuero cabelludo
Longitud 5=

Mechones

Desorden 1
Desorden 2
Desorden puntas

Torsionar

Si seleccionamos la flecha de doble direccidn seria para invertir la seleccidn, pelo en todos los
sitios menos en el cuero cabelludo.

ecundarias

Minguno Sirmple Interpoladas

En secundarias seleccionamos Simple.
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Cantidad Vistas
Cantidad

Ahora vamos a peinarlo.

A% Blender
R Archivo  Editar sar  Ventana
G =1

:
£ [N

- fista

* Modo Edicidn
¥ Modo Escultura
"R Pintar Veért

15} Pintar Influen

(' Editar Particulas

Layout

e e ()
onar Agregar B

Define el m C ion del objeto:

198




A% Blender

ZB- Archivo  Editar Procesar Wentana Ayuda Layout

2+ € EdtarPartic.. v [ & onar  Particula

Radio 50 px Intensidad 0.500 & Deflectar ermnisor

o Hearren

Ya lo hemos peinado, vamos a modo objeto.

o Hearren

Vamos a renderizar.
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Observamos que el pelo es demasiado grueso.

~ Forma del pelo

Forma de la hebra 0.000

Diametro R o2'm
Punta 0m

Escala del diamet... 0.01

~ Cerrar purta

El didmetro raiz lo pasamos a 0.5.

A la mono vamos a agregar el modificador subdivisién Surface.
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on 87 0 =@ v

Catmull-Clark Simple

Mivel Wistas

Pre

+ Visualizacion optima

% Ao el
+ Avanzado

A continuacidn con el botdn derecho seleccionar sombrear suave.

" B-spline

Intervalos

En ruta activamos B-spline, en intervalos el valor 6.

“ Secundarias

Minguno Simple Interpoladas

10
100

Vamos a agregar materiales.
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Intenta ponerle un poco de pelo en la cara.
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Trabajando con fluidos

Para este capitulo vamos a trabajar con fluidos para ello tenemos que utilizar dentro de la
pestaia de propiedades dindmicas “Fluidos”.

Cuerpo blando

Colision iy Fluido

Ropa Cuerpo rigido
A
i

Pirtura dinamica Restriccion de cuerpo rigido

La dinamica de fluido se genera en una zona delimitada por un cubo y en el se agregaran todos
los objetos que influyen con el fluido.

Dentro del cubo encontramos una rosca.
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Serd el objeto que dosificara el liquido.

En la parte inferior encontramos la palabra liquido que una vez creada la hemos reconvertido a
maya, cuando el liquido se posiciona sobre ella no tiene que traspasarla.

También hay una bandeja para simular que el liquido se queda en ella pero a esta no le afecta,
ya que el cubo encaja en la bandeja.

Una vez finalizado el disefio vamos a seleccionar la rosca, hemos dicho que lo utilizaremos como
dosificador.

“ Fluido

Tipo  Flujo

Una vez que hemos agregado Fluido en tipo seleccionaremos Flujo.
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~ QOpciones

Tipo de flujp  Liguido

Comportamiento del .. Adicionar flujo
~ Usar flujo

Subintervalos de mue...
~ Origen del flujo
Crigen del flujo

Es plano

Emision en la superfic... 0.00000

En el apartado opciones en tipo de flujo seleccionaremos liquido.
En comportamiento seleccionaremos Adicionar flujo (por donde saldrd el liquido).
~ o Welocidad inicial

Origen
Morrmal 0.00000
Inicial X 0mfs
0mfs

0.1 mfs

Activaremos la opcién Velocidad inicial.
Sobre el eje Z el valor de -0.1 m/s para que realice esta velocidad la caida del liquido.

Ahora sobre el objeto Liquido queremos que cuando el liquido caiga no lo traspase, para ello
una vez agregado la dinamica de fluido esto sera los pardmetros.

* Fluido
Tipo  Efector
~ Opciones

Tipo de

Subintervalos de mue...

Grosor de |a superficie

" Usar efector

Es plano

Como tipo seleccionaremos Efector y como tipo de efector ya nos muestra Colision.
Activaremos la casilla Usar efector.

Ahora vamos a cubo que engloba los demas objetos, cuando apliquemos Fluidos, estos tienen
que ser los parametros:
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~ Fluido
Tipo  Dominio

' ) pC iones

Tipo de dominio  Liguido

Resolucion (celdas) 128
Escala de tiempo 1.000
alor CFL 4.000
» Lsar intervalo..po adaptativos
Subintervalos Maximo

Minirmo

Como tipo seleccionaremos Dominio.
Tipo de dominio Liquido.

Resolucién puede ser 32, 64, 128 etc, segun la resolucion que queramos y el tipo de ordenador
que tenemos.

Activamos la casilla Usar intervalos de tipo adaptativos.
» & Difusion

* Particulas

~ o Malla

Activamos las casillas Difusidn y Malla.

En el menu de la derecha podemos seleccionar el tipo de fluido.

Mhstarilne frarcinnarnng
Honey
il

ATt = -
Vater

Puede ser miel, aceite o agua.

Micache fluid
Fotograma Inicio
Fin
Desplazamiento
Tipo  Modular
ntinuable

Formato

Mallas  Binary Object
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En el apartado de Caché en tipo seleccionaremos Modular y activaremos la opcién es
continuable.

Si pulsamos F12 para procesar este serd el resultado:

El cubo que hace las funciones de dominio lo tapa todo y no se ve el contenido.
Selecciona la rosca y agrégale algin material.
Nos vamos al apartado opciones y seleccionamos

~ Dpciones
Tipo de dominio Liguido
128
1.000
4.000
~ Usar intervalos de tiempo adaptati...

Subintervalos 4

Minimo 1

Borrar dentr

Capturar datos

Capturar datos.

Empezard a reproducirse la linea de tiempo pero no veremos nada, esto puede durar un tiempo.
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~ o Malla

Factor de aurnento 2

Radio de particulas Z.000

Usar vectores de velocidad

Generador de malla  Final
Suavizado Positiva
Negativa
Concavidad Superior 3.500

Mindsculas 0.400

Capturar malla

Del apartado Malla presionamos el botdn Capturar malla, este también puede durar un ratito.

A continuacién le damos a reproducir en la linea de tiempo y lo paramos en el fotograma 40.

Agregamos un cilindro que hemos disefiado como tuberia.

Lo encuadramos con la camara.
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Podemos agregar un altavoz para reproducir un sonido de agua.
Ahora pulsamos F12 para renderizar:
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éCoémo hacer fuego con Blender?

Partiendo de la mona de Blender.

Ahora vamos a realizar dos subdivisiones con el teclado Ctrol + 2 (nimeros superiores).

© Blend

Teniendo seleccionada la mona.
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A Blender

Layout

r | Objeto 17, Global ~

g

Personalizada (perspectiva)
(1) Collection | Suzanne

Automdticamente tenemos un objeto con su dominio.

El fuego se limitara al espacio del dominio.
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Vamos seleccionar al mono par volverlo a objeto sélido.

enfoque por movirmiento

» Sombreado
isibilidad
isualizacion en wi

Mostrar Mombre
Eje
Estructura
Todos los bordes
Espacio de texturizado
« Sombra
En frente

Maostrar como

En la pestaia Propiedades del objeto en el apartado Visualizacidn en vistas en Mostrar como
seleccionaremos Sélido.

o Heapren

Observamos que se nos crea un humo muy basico.
Desde la linea de tiempo podemos controlar la simulacién.

Primero pulsamos el botdn de reproducir que recorra por toda la linea de tiempo y luego la
podemos mover.
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Ahora vamos a cambiar el tipo de emisién.

Lo seleccionamos y vamos a la pestafia de simulaciones.

~ Fluido
Tipo Flujo
* Opciones

Tipode flujo  Fuego + Humo
Comportamiento .. Adicionar flujo
~ Lsarflujo
subintervalos de ..
Color del hurmo

~ Densidad absoluta

Temperatura inicial 1.0

Densidad 1.0000

Combustible 1.0000

Donde pone Tipo de flujo seleccionaremos Fuego + Humo.
Las secciones temperatura inicial, densidad y combustible los dejen como estan por defecto.
Combustible configura la velocidad con la que sale el fuego.

Ahora vamos a seleccionar el dominio.
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~ Fluido

Tipa  Dominio
~ OpCiones
Tipo de dominio
lucion (celdas 128
Escala de tiempo 1.000
Walor CFL 4.000
» Lsar interv... adaptativos

Subintervalos Ma.

Minimo

Espacio vacio

Borrar dentro de obstac...

La resolucion (celdas) por defecto viene a 32 lo vamos a cambiar a 128.
Cuanta mayor sea la resolucién mas realista sera el fuego.
“ o Dominio adaptativo

Resolucion adicio..

Urnbral 0.020000

Al activar Dominio adaptativo este se ird ajustando al tamafio del fuego y el humo hasta el
tamafio que con que se cred.
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# Blender” [D\Proyectes Blenderfugo! blend o X

* Hearren
16

Podemos ajustar la mona y el dominio para que el fuego y el humo tengan suficiente espacio.

~ o Ruido

Factor de aumento 2

Intensidad 1.00

Escala 2.000

Tiempo 0.100

Vamos a generar ruido en el fuego.

Podemos modificar el factor de aumento, pero para este ejemplo no lo vamos a modificar.

]

[
Fotograma Inicio
Fin

Desplazamiento

Tipo odo

Es continuable

Formato  OpenDBE

Capturar todo

Es conveniente que creemos una carpeta donde se guarda nuestro proyecto y redireccionemos
el caché.

En tipo seleccionaremos Todo.

Podemos modificar el nUmero de fotogramas finales para limitar el nUmero de fotogramas que
guardara en el caché.
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Yo lo voy a dejar igual, si lo cambiar también lo tendras que cambiar desde la linea de tiempo.

Vamos a presionar el botén “Capturar todo” para procesar la simulacidn, esto puede durar un
ratito.

# Blender” [D\Proyectes Blenderfuego! blend] o %

Ahora vamos a seleccionar el punto de luz para cambiarlo a tipo sol y una intensidad de 5.

Purito '¢' Sol Foco

Color

Intensidad 5.000

Angulo
Rebotes maximos 1024
~ Proyectar sombra

» Importancia multiple
~ Nodos
Superficie ® Emisicn
Intensidad = 1.000

* Propiedades personalizadas

Ahora vamos a cambiar el motor de render.

= Maotor de procesami...  Cycles

m=  Conjunto de caracter..  Soportado

Dispositiva  GPU

|
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Cambiamos de Eevee a Cycles, esto nos dara una mayor calidad.

" o Reduccion de ruido

M de reducci.. Automatico
Pasadas  Albedo

Muestreo inicial

Activamos Reduccion de ruido.

Ahora activamos la vista de renderizado.

 Blender” [DProyectos Blenderfuego! blend] o %

° Hedarren

Solo se ve el humo, no se aprecia el fuego.

Ahora nos vamos a la pestafia de Shading.

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

Seleccionamos el dominio.
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=]

Personalizada (perspectiva)
(70) Collection | Smoke Domain

Activamos la opcion Usar nodos.

Intensidad del

Cambiar intensidad del cuerpo negro a 1.

Subir la temperatura a 1300.
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El color del humo un poco mas oscuro.

Densidad

Podemos cambiar la densidad para que haya mas o menos humo.

< Administracion de color
Dispositivo de visu.. sRGB

Transformacionde .. Filmic

Retogque de apanen.. High Contrast

Exposicion 0.000

Gama 1.000

Editor de video

Desde la pestafia de propiedades de procesamiento en el apartado Administracion de color en
Retoque de apariencia seleccionaremos High Contrast, con esto obtendremos un mejor
resultado.

Vamos a realizar un renderizado.

\ -5
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Crear fondos HDRI

© Blender - & X

Eliminamos todos los objetos y agregamos una esfera.

4

32
1m

» Generar LWV

Entorno

Cambiamos los segmentos a 64 y los anillos a 32.
Ahora seleccionaremos las teclas 1y 5 del teclado de la derecha.
Nos vamos a modo edicién.

Seleccionamos rayos X para ponerlo en transparente y ver la parte trasera.
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Deseleccionamos al esfera y con la tecla B seleccionamos la parte superior.

Vértices

Tenemos la mitad de la esfera.

Vamos a modo objeto.

Del menu objeto seleccionaremos sombrear suave.
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# Blender [0/ Proyectos Biender hari blend] o X

Grosor 0.04 m
zamiento 1.0000
Grosor uniforme

Canto & Rellenar

el canto

» Normales

» Materiales

» B 3

# Thickness Clamp

# Dutput Vertex Groups

El grosor lo cambiamos a 0.04.
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Aplicamos al modificador.

Si tenemos el cursor 3D en el centro como indica la imagen anterior sino presionaremos las
teclas Alt + G.

na  Ayuda Layout

leccionar | ar Objeto

£ Lapiz de cera

* Esqueleto

Jaula

J= Vacio # Ejes

Imagen L. Flechas

Luz
da de luz Circula
[l Cubo
Camara .
Esfera
Cono

Campo de fuerza Imagen

Instanciar coleccion

Teniendo la esfera seleccionada vamos a agregar el modificador Repetir.
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H!;IF E:z IEI @

Tipo de gjuste  Cantidad fija

Cantidad 2

~ * Desplazamiento relativo

Factor X 1.000

Desplazamiento constante
“ | Desplazamiento usando objeto
Objeto W, Vacio
Fusionar
UV

# Extrernos

Activamos Desplazamiento usando objeto y en Objeto seleccionamos Vacio.

~ o Desplazamiento relativo

Factor X 0.000

El factor X lo pasamos a o.

Seleccionamos la tecla S y escalamos.
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00  Repetir

Tipo de ajuste

Cantidad

En cantidad ponemos 9.

Transformacion

Posicic

Rotacic

Modo

Escala X
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Cambiamos los valores de rotacion.

Aplicamos al método Repetir.

Vamos a agregar un cilindro que sera la base de la escultura.

Modificamos los vértices a 120, a continuacidn lo escalamos por el eje Z.

® Blender" [D!\Proyecto: Blende/\hdki blend] - & x

Lo escalamos de nuevo y nos vamos a modo edicién.
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Extruimos y escalamos para que quede de la siguiente forma.

Ahora lo hacemos por la parte inferior.

S P s G

mm

Volvemos a modo objeto.

Realizamos los correspondientes ajustes.
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Agregamos un cubo y lo escalamos.

Agregar cdmara y ajustarla.

# Blender” [D/\Proyectos Blenderihdi blend] o X

o Heapren

Ahora vamos a visitar la correspondiente pagina:

https://polyhaven.com/

This website uses cookies to enhance the user experience. Learn more, m

Seleccionamos HDRIs.

Seleccionamos un interior.
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https://polyhaven.com/

J Poly Haven Christmas Photo Studio 05 (15 51503 1050 JD)

|om| slowmisd | =

author: M Sergej Majboroda
>

cco 2 16 5100K

Downloads: 26131

v ®

No one yet :(

Categories:

Tags:

How ERT
delivers apps
4x faster

e W

‘This website uses cookies to enhance the user experience. Learn more, m BN

Lo descargamos en 4K.

Vamos a trabajar en Eevee.

~ Cursor 3D

Usar nodos
Fondo

Color =

1.000
Brillo / Co

Inicio

En la pestafia propiedades del entorno, en color seleccionamos el punto y de este
seleccionaremos Imagen de entorno.
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~ Superficie

E"I
-

Usar nodos

Superficie Fondo

Y Color  ® |magen de entorno

Wi~ + Mueva — Abrir

Abrimos el archivo que descargamos con anterioridad.

# Blender [0\ Proyecto: Biende hakiblend) o X

Lo ajustamos.

Motor de procesami..

~ Muestreo

Procesar
Vista
~ Reducir ruido en vistas
Oclusion ambiental

plandaor

~ Profundidad de campo

Tamano max 100.0 px
Umbral de sprites 1.00
Rechazo por cerc..
Re on de ruido
» Desenfogue |e

PP S
Alterar camara
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En propiedades de procesamiento en profundidad de campo activaremos Desenfoque leve de
alta calidad.

Seleccionamos la cdmara.

~ Apertura

F-stop 2.8

Laminas 0
e

1.000

< Apertura
F-stop

Laminas

Froporci on 1.000

En el apartado Apertura en F-stop lo pondremos a 0 y poco a poco lo iremos modificando hasta
gue nuestro objeto esté enfocado.

Abrimos otra ventada con el editor de sombreado.

y & Usar nodos

(3] Entorno
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Seleccionamos Entorno.
Agregamos el nodo Mapeo.

Agregamos el nodo Coordenadas de textura.

Lineal

w Mapeo

Tipo: Punto

1.000
1.000
1.000

Ahora podemos rotar cobre la coordenada Z.

Podemos insertar fotogramas clave en el primero Z =0y en el Ultimo Z = 360 en la linea de
tiempo.
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Superficie Mezclar sormbreadores

Fac 0.500

Sombreador BSDF Difuso

Rugosidad 0.000

MNorrmal Predefinido

Sornbreador BSDF Reflectivo

Color

Mormal Predefinido

Hemos agregado el correspondiente material.
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Crear mar
Para este proyecto vamos a quitar la cdmaray el punto de luz.

Vamos a seleccionar el cubo y vamos a agregar el siguiente modificador:

regar modificador

] Estructura

¢ Hearren

Si ejecutamos el reproductor de time line veremos que aun no hay movimiento.
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Generar

Resolucion Wist
Procesar
Tiempo 1.00
Profundidad 200 m
Tarnano 1.00
Tamano espacial 50
S5emilla aleatoria 0
Generar normales
* Ondas
Espurna
» Espectro

* Capturar

Nos situamos en el fotograma nimero 1y agregamos un fotograma clave.

Nos colocamos en el fotograma 250 y modificamos tiempo con el valor 3.8 e insertamos otro
fotograma clave.

Para que no tenga una animacion de curvatura, vamos a seleccionar los dos fotogramas claves,
seleccionamos el primero y con la tecla A seleccionamos el resto.

Seleccionamos la tecla T.

onstante

Lineal

Seleccionaremos Lineal.
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Geometria

eticion en X

Resolucion Wi

Procesar

Tiempo

Profundidad
Tamano
Tamano espacial

Semilla aleatoria

Espurma
* Espectro

» Capturar

Generar

1.00
200 m
1.00
50
o

Generar normales

Podemos duplicar el area tanto en X como en Y.

En principio le dejamos en 1y 1 pero al final serd 2y 2.

= Ondas
Escala
Onda mas pequena
Encrespado

Velocidad viento

L T
Alineacion

4.000
0.01m
1.00

30 mfs

En el apartado Ondas en Escalas lo cambiamos a 4.
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~ Ondas

Escala

Onda mas pequena

Encrespado

Velocidad viento

L T e I
Alineacion

La velocidad del viento lo ponemos a 10.

Geometria

Resolucion Vistas
Procesar

Tiempo
Profundidad
Tamano

Tamano espacial

Semilla aleatoria

Al final pasaremos la resolucion a 50.

Geometria

ticion en X

.

Resolucion Wistas
Procesar

Tiermpo
Profundidad

Tamano

Tarmano cial

Sermnilla aleatoria

Cambiamos tamafio espacial a 200.

4.000
0.0l m
1.00

10 mfs

Generar

1.00
200 m
1.00

50

Generar normales

Generar

1.00
200 m
1.00
200
0

Generar normales
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# Blender” [D!Proyecto: Blende M blend] o X

Aumentamos el tamafio sin modificar el tamafio de onda.

Recuerda que estamos trabajando con el motor de renderizado Eevee.

Usar nodos

Superficie Fondo

# Blender” [D!Proyectc: Blender M blend] o X

Vamos a agregar material a nuestro mar.
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Superficie = BSDF Reflectivo

Color

Rugosidad 0.000

MNorma Predefinido

> Waolumen

Como superficie BSDF Reflectivo y en rugosidad 0.
Motor de procesamii...
* Muestreo
Procesar
Vista
~ Reducir ruido en vistas
Oclusian ambiental

> o Resplandor

En render activamos Resplandor.

Ahora vamos a modificador.

Océano H E'

Geometria  Generar

Repeticion «

En resolucién Vistas y Procesar ponemos 30.

Océano E:z @

Geometria  Generar

Repeticion en X

¥

Lo hemos triplicado.
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# Blender® [D'Proyectos Blendes M blend] o X

Vamos a renderizar.
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Animacion al ritmo de la musica

® Blender - & X

Pare este proyecto vamos a agregar dos ventanas mas, en la superior agregaremos Editor de
video y en la segunda Editor de curvas y la inferior Linea de tiempo.

Seleccionamos el cubo en modo edicidn para aplanarla.

Volvemos a modo objeto.

A continuacidn agregamos el modificador de repetir.

Tipo de ajuste  Cantidad fija

Cantidad
~ & Desplazamiento relativo

Factor X
¥

Desplazamiento constante

Desplazamiento usando objeto

Fusionar

» Extremos
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Factor X lo ponemos a O y el factor Z a 2.

En cantidad ponemos 5.

Seleccionamos el valor de Z con el botdn derecho del ratén y seleccionamos Insertar fotograma
clave individual.

A continuacion en el menu de editor de curvas seleccionamos Clave.

Canal | Clave
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Seleccionaremos Capturar sonido a curvas f.

A% Visor de archivos de Blender - m} x

~ Volimenes

ar marcador

nga (1).mp3

Seleccionamos el archivo de sonido, seguido del botdn capturar sonido.

Si lo reproducimos se mueve al ritmo de la musica pero esta no se escucha.

Vamos a insertar la musica en la ventana de Editor de video en la opcion Agregar y de este
Sonido.

00:08+23

H3 Pelicula
JJ Sonido

Normalizar
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Ahora ya vemos la animacién y escuchamos la musica.

Vamos a agregar materiales a gusto.

Vamos a copiar para que quede de la siguiente forma:

Ahora con lo aprendido realiza un proyecto con una esfera que esta cambie el tamafio a ritmo
de la musica.

0003410

o Haarren
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Composicion Introduccién

Consiste en unir varias imagenes para obtener una imagen final o la manipulacién de una imagen
para cambiarle el aspecto.

Tenemos una distribucidn de paneles que se llama Compositing.

Tenemos el editor de nodos.

Composicion sistema de nodos
Activaremos la casilla de usar nodos.

" Lsar nodos

El primer nodo de la izquierda es un nodo de datos, de procesamiento que sera el resultado del
render y en la derecha un nodo de salida, el proceso final del render.
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v Capas de procesamiento s Composicion @5

¥ Usaralfa
e Imagen
e Alfa 1.000
e 2Z 1.000

Todos los nodos tienen una funcién, todos tienen entradas y salidas, algunos tienen entradas y
otros salidas.

En la capa de procesamiento vamos a agregan nuestra escena y la capa de procesamiento que
tengamos elegida.

En la derecha tenemos el nodo de salida que tiene las entradas.

Tenemos siempre las salidas a la derecha y las entradas a la izquierda.

Segun el tipo de nodo que vayamos a utilizar pueden tener entradas o salidas.

Podemos ir insertando distintos tipos de nodos.

Editar Procesar Ventana Ayuda

Seleccionar | Agregar | Nodo & Usar nodos
O Buscar

> g:\ Compt

Entrada

Convertir

Filtrar

Distorsionar e que Bokeh

Grupo senfoque de camara

Quitar manchas

Dilatar / Erosionar
nfoque direccional
Filtrar

Destello
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v Capas de procesamiento

Notsy Ir

e Fac -
1.000
e Imagen

El flujo de trabajo de los nodos van siempre de izquierda a derecha.

Composicion Nodos Entrada
Cargamos la siguiente imagen:

blend] o x

PDDDDDDD

o Hearren

En el panel de propiedades en la pestafia procesamiento.
~ Opciones de pelicula

Tamano del filtro 1.50 px

~" Transparentar

Sobrebarrido

En Opciones de pelicula activamos transparentar.

Vamos a renderizar.
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Vamos a seleccionar la distribucion de paneles para la composicion.

Activamos usar nodos.

® Blender" [D:\Progecto: Blenderitve y comp! biend]

Nos ha creado un nodo de entrada del procesamiento que hemos creado y un nodo del resultado
final de composicién que sera la salida de nuestro archivo.

En estos momentos si renderizamos tendriamos un logo sin fondo.

Ahora vamos a agregar un nodo de tipo Entrada y de este imagen.
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o Hecdpren

A este nodo le hemos agregado una imagen.

o

oo

5DDD

Si queremos que aparca el fondo con el logo tenemos que insertar un nodo que realice esta

funcién.

Vamos a agregar un nodo del apartado color y de este Superponer con alfa.

s Capas de procesamiento

'6 v Scene

Capa de visualizacion

Vamos a renderizar.

©

Imagen
Alfa

Noisy Image

®

s Superponer con alfa

Imagen @

Convertir ..Itiplicado

Premultiplica 0.000

® | Fac

® Imagen

/ @® Imagen
I

Profundidad @

1.000

s vallejpg

va. DD X

Imagen fija v

Espacio d.. sRGB +

249

v Composicion @

& Usar alfa

b

® Imagen
® Alfa
@ Z




En los nodos de entrada podemos agregar un clip de pelicula.

Este iria en lugar del nodo de imagen.

s Capas de procesamiento O
Imagen @
Alfa @

Noisy Image @

s Clip de pelicula @

Imagen

Angulo

Capa de visualizacion

o

= lun R

Cada fotograma del render tendria un clip del video.

\ Superponer con alfa

Ima

Convertir ..Itiplicado

Premultiplica 0.000

1.000

-® Imagen

v Composicién (>}
& Usar alfa

® Imagen

@ Alfa

® T4

También tenemos la posibilidad de introducir un color plano del nodo de entrada

seleccionaremos RVA.

250



s Capas de procesamiento @

Imagen @

Alfa @

[(5 v Scene

Capa de visualizacion

Otro nodo de entrada es el de tiempo.

s Tiempo

Fac

DO v e X

251

s Superponer con alfa

Imagen @

Convertir ...Itiplicado ' Usar alfa

Premultiplica 0.000
® Imagen

® Alfa

[ ] Z




Nos ird dando datos para poder trabajar.

Otro nodo de entrada es el de valor, nos permite introducir un valor.

Valor @

Composicion Nodos salida

~ Composicion I'_
»' Usaralfa

@ Imagen

L Alfa 1.000

1.000

El mas importante el de composicion, porque en este nodo vamos a conectarle las salidas para
ver nuestra imagen final.

Nodo de tipo visor.

" Lisar alfa

|. Imzagen

L ] 1.000
|

L] F 1.000
|

Nos permite ver puntualmente lo que deseemos conectandolo a una imagen.

Podemos seleccionar par ver el resultado y cambiar a otro visor para ver otro resultado.
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Si seleccionamos el botén Fondo podremos ir viendo el resultado en el fondo del panel de nodos.

Factor
I' Imagen

Il I =

@ do IS [ N

Nodo de archivo:

Nos creard un archivo nuevo en la ruta que le asignemos, cuando rendericemos.
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Este archivo tiene una extension exr se puede abrir desde Photoshop pero necesita un plugin
otra forma en convertirlo a jpg en el siguiente enlace donde lo podras realizar.

https://convertio.co/es/exr-ipg/

Turorial B4 ® x |+ - = =
€3> cC —
i [ Lista debectura
® Convertio Comvertir ok M Preco Help Wiscxchivos @ niclor sestén
Conversor EXR a JPG
LY 2 cualquier
a cualquier lugar
A Prabar gratis
adobe  con Acrobat Pro DC.
Seleccione los
archivas
c ZInstalar la extension de — EG 7 ) ‘
O L:-‘mmc Convertio? High Dynamic-range (HCR) Grupo Conjunto de Expertos Fotogrificos iEvalia la calidad de EXR a JPG!
PG

Otro nodo de salida Niveles:

Podemos seleccionar

Nos calcula el valor medio (promedio) y la desviacién del promedio de todos los pixeles de la
imagen del canal Rojo, canal Verde, Canal Azul y Luminancia.

Combinada calcula la combinacién de los canales Rojo, Verde y Azul.

Nos lo muestra con una escala de grises.

Promedio & ¥ Usaralfa

Std Dev @ ———¢ Imagen
- 8
]

Azul Alfa

k2
i
@
1

L

@ Imagen
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https://convertio.co/es/exr-jpg/

Necesita un nodo de visor donde conectaremos el promedio o la desviacion.

Composicion Nodos Efectos

Profundidad e

Podemos seleccionar Plano, Carpa, Cuadricula, Clbica, Gaussiano, Gaussiano rapido, atRom y
Mitch, es cuestion de irlos probando.

Vamos a agregar el nodo seleccionado Distorsionar y de este Distorsion de lente.




Vamos a agregar del apartado Filtro seleccionaremos destello.

Podemos seleccionar el modo Fantasma, Haces, Resplandor de niebla y Estrella simple.

Composicion Nodos Color
Vamos agregar un nodo del apartado Color y de este balance color.

También podemos realizar correccion para sombras y luces.

Otro nodo seleccionamos color y de este curvas.
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Podemos agregar curvas para todos los colores o por separado Rojo, Verde o Azul.

En el apartado color encontramos Brillo y contraste.

La Wikipedia de Blender en inglés podemos consultar que hace cada uno de los nodos.
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Composicion Efecto Vifieteo

El vifieteo es uno de los efectos mds empleados en el disefio, el vifieteo es el oscurecimiento
ligero de los bordes.

Como vamos a recrear el efecto de vifieteo en el proceso de composicién, una de las formas
mas sencillas.

& Blender = %

o Hedpren

Vamos a la vista compositing y activamos usar nodos.
Eliminamos la capa de procesamiento.
Agregamos un nodo de Entrada y de este imagen y a continuacion la conectamos.

v Imagen

Vamos a elegir una imagen.
Vamos a pulsar F12 para renderizar.




Ahora vamos a agregar un nodo de tipo Distorsionar llamado Escala.

~ Formato
solucion X 960 px
T20 px
100%
F'r|:||:||:|r|:i|f||' x 4.000

¥

Con este nodo si cambiamos la resolucién de la imagen, en el momento de renderizar esta
imagen se ajustara, pulsamos F12.

A® Interno - a X
magen

:00.02 | Mem:45 .44M (Peak 45 45M)
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Vamos a agregar otro nodo de tipo Mate llamado Mascara eliptica.

v Mascara eliptica w Composicion L

o
Méascara c\ ¥ Usaralfa
& Imagen

X 0:500 Y 0.500

Ancho 0200 | Altura o HAfa

7
Rotacion %

Tipo de Adicionar

® Mascara
® Valor

Podemos ajustar el tamafio.

v Mascara eliptica v Compo

a e \ o Usaralfa
X 0.500 Y 0.500 @ Imagen

Ancho 0700 [Akum 0500 o [EAlS 2000

Z 1.000
Rotadion 0F X

Tipo de Adicionar

e Mascara

e Valor

Modificamos el Ancho y altura, vamos a renderizar.
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Ahora vamos a agregar un nodo de tipo Filtrar y de este desenfocar.

v Mascara eliptica v Composicion &
o Usaralfa

X 0.500 Y : - e Imagen
Tamano variable
Ancho 0700  Alura e Alfa 1.000

Bokeh
o o IZ 1.000

Rotacion Gama

Tipode . Adicionar Relativo
e Masara X 400
e \Valor Y 400
Extender limites
® Imagen

@ Tamano 1.000

Cambiamos los valores de X e Y a 400, vamos a renderizar.

Marm93 430 (Puok 204 24M)
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Ya tenemos nuestra mascara difuminada.

Agregamos un nuevo nodo de tipo Color llamada mezclar.

v Mezdlar

0.500

0700 = Altura

Que situaremos entre desenfocar y composicion.

Agregamos otro nodo de tipo color llamado curvas.
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Colecciones de renderizado
Vamos a ver en este apartado lo que son las capas de render, para que pueden servir

o Heapren

Hemos agregado un cubo, una rosca, una esfera y un plano.

Vamos a dar materiales a nuestros objetos.

& Blender" [D!Progectos Blenden Renderiza por c blend] - o X

En este ejemplo queremos realizar un renderizado por cada objeto, pero este puede englobar
varios objetos clasificados por colecciones.
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Colecciones de la escena

E Collection

L

Camera

Light
Cubo

Cube
Rosca

Rosca
==

Esfera

Plano

rllrllrllrllr

Flano

Vamos a dejar visible la camara, la luz y la coleccién cubo.

|_|E| w Cubo

En la parte superior derecha seleccionamos agregar capas de visualizacion, y lo renombramos
con el nombre de cubo.

Ahora ocultamos el cubo la coleccidn cubo para hacer visible la coleccién Rosca

|_|E| ~ Rosca

|- Esfera
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Ahora ocultamos la coleccién Rosca y hacemos visible la coleccidn Esfera

Agregamos una nueva capa de visualizacion llamada Esfera.

||__E| ~ Plano

Ahora ocultamos la coleccién esfera y hacemos visible la coleccién Plano

Agregamos una nueva capa de visualizacion llamada Plano.

4 L.D |_|E| ~» Flano

=3
Plano

Tiene que aparecer las 4 colecciones si hay alguna de mas la tenemos que eliminar.

En el ventana de propiedades en el procesamiento.

Rebotes de luz min
Rebotes de transpa..
Urnbral de luz
* Trayectoria de rayos
» Wolumenes
* Pelo
Simplificar

Desenfoque por movimiento

" Opciones de pelicula

Exposicion
= Filtrado de pix

Tipo  Blackman-Harris

Ancho 1.50 px

“ o Transparentar
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En el apartado opciones de pelicula activaremos la opcidn transparentar.

Ahora teniendo la cdmara bien cuadrada vamos a pulsar la tecla F12 para renderizar.
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Nos vamos a Compositing.

Una vez hemos activado la opcién usar nodos, vamos a realizar la siguiente configuracion.
Agregaremos 4 nodos del tipo entradas se seleccionaremos Capas de procesamiento.

“w Capas de niento »w Capas de procesamiento “ ~ Capas de p ienta < b e amiento

Imagen &

Cubo

En la parte inferior a uno seleccionaremos Plano, al siguiente Cubo, al siguiente Rosca y al ultimo
Esfera.

A continuacidn vamos a agregar 3 nodos de tipo Color seleccionaremos Superponer con alfa.

» Superponer con alfa ~ Superponer con alfa » Superponer con alfa

Imagen nagen @
g Imagen Imagen &

Convertir en pre... Corvertir en T e
Premultipli 0.000 Prernultipli 0. f

Prernultipli 0

@ | Fac 1.000 ® | Fac 1.000 s IEE 1.000
® Imagen ® Imagen o g

& |magen #® |magen

¢® Imagen
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Esto nos permitird combinar las capas de procesamiento.

1.000

1.000
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Composicion Croma

~ calle.png

v Recortar por crom) v Superponer con alfa

Convertir en prem. \
Aceptacién  30° Premultiplic  0.000
Corte 30°

Decaimiento 1.000 el A 1.000

® Imagen , 1.000

. [ —

v Clipde pelicula

Conve

Premultipli

5.300
160.800
ortar por cromé)
I °

(g 2 1.000
Imagen @
Aceptacién 307
Corte 30°

Decaimiento 1.000

v calle.png « v Clipde pelicula @
Imagen @ @ Imagen

Alfa @ ®
Profundidad @ Profundidad @ Desplazamiento X
Desplazamiento Y

Escala

by ca.E s

Imagen fija Imagen fija

Espaciod.. SRGB v Espaciod.. SRGB v

Insertamos dos nodos para agregar dos imagenes y otro nodo para agregar una pelicula.
Calle la conectamos con:

s Superponer con alfa
Imagen @

Convertir en prem..

Premultiplic 0.000

® Fac 1.000
@® Imagen

,® Imagen
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Personaje croma los conectamos con:

v Recortar por crom#

v Mover v Superponer con alfa
Imagen @

Imagen ® Imagen @
Mate ® \
Relativo

Convertir en prem..
Aceptacion 30° —
Envolt.. Ninguno - Premultiplic 0.000
Corte 30°
® Imagen ® Fac 1.000
Decaimiento 1.000 - |
® X 5.300 =\'® Imagen
® Imagen |

® Y 160.800 .l Imagen

Clip de pelicula la conectamos con:

v Recortar por crom@ v Superponer con alfa
v Mover
Imagen @,

J Imagen @
mooerte Imagen @ 3
Mate. @ magen age
; i o Relativo Convertir en prem..
Aceptacion 30 Premultiplic 0.000
e 30° ® Imagen Envolt.. Ninguno v

Fac 1.000
e X '® Imagen

& 2f @ X 244200
L Y

Decaimiento 1.000 @® Imagen

@® Imagen ® Imagen
-138.300
® Colora.

El ultimo superponer con alfa:

v Composicion Q
¥ Usar alfa

® Imagen

® Alfa 1.000

v Superponercon alfa e = bt

Imagen @
Convertir en prem..
Premultiplic 0.000

1.000

® Imagen

¢ Visor

« Usar alfa
® Imagen
L J Alfa
® z

Se conecta a la composicién para el renderizado final y a visor para ir viendo el resultado
mientras estamos trabajando con los nodos.
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Renderizar animaciones 1
En este capitulo vamos a ver la renderizacién para activos de animacion.

A% Blender

-@' Archivo  Editar | Procesar | Verntana Ayuda Layout

49, ' ModoOhje K7 Procesar fotograma
Procesar animacion Ctrl F12
-, @ Proces
: Procesar audio...
Personaliza
(1) Collectis Ver imat

S SR
Wer animacion procesada

Bloguear interfaz

Desde el menu Procesar podemos renderizar animaciones.

Os acordais que cuando renderizdbamos una imagen nos teniamos que acordar de guardarla,
no la guarddbamos teniamos que volver a renderizar, mientras ejecutamos Procesar animacion
si nos guardar automaticamente las imagenes de la animacién.

En el panel de propiedades en la pestafia propiedades de salida encontramos la resolucién.

[ =
-

“f .ﬁ_' Scene

EB ~ Formato

Resoluc

3
N

Propo x 1.000
1.000

Procesar region

Frecuencia de foto.. 24 fps

La resolucidn tanto en X como en Y.
Los fotogramas por segundo que podemos cambiar.

Si seleccionamos el menu que se encuentra en la parte superior a la derecha.
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Tenemos varias configuraciones predeterminadas, ademas podemos guardar nuestras propias
configuraciones.

~ Salida

fernph —]
Guardar « Extensiones de archivo
Resultado a caché
Formato de archivo E PMNG
Color ByM RWA RWAx

Profundidad de color g

Compresian

Secuencia de imag.. » Sobrescribir

Marcador de posicion

En el apartado salida podemos decirle a donde queremos que se guarde la animacion.

Si ponemos // los resultados del render los pondréd en la misma carpeta a donde tenemos el
proyecto.

También le podemos decir que cree una carpeta en el mismo directorio, para ello escribiremos
//render/ (render es el nombre de la carpeta).

Si queremos que los archivos empiecen con un prefijo escribiremos //render/prefijo (prefijo es
con que nombre se llamaran los archivos ademads de seguir una numeracion correspondiente al
numero de fotograma que le corresponda.

Podemos configurar el formato de salida.
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Los seleccionados son para video.

Pero hay muchos disefiadores que cuando renderizan un proyecto lo hacen con imdgenes que
después editan, como el proceso de renderizado en muy largo si se interrumpe con imagenes
podemos seguir desde la ultima imagen si renderizamos con Pelicula habra que repetir el
proceso.

Scene

Motor de procesami..  Cycles
Conjunto de caracter..  Soportado

Dispositiva GPU

Urmbral de ruido 0.1000

Muestras max 1024

Muestras min 0

Reduccian de ruido

Cuando estamos trabajando con imagenes estdticas el nimero de muestras es muy evidente,
pues a mayor nimero de muestras mayor sera la calidad de imagen, cuando estamos trabajando
con animacion tenemos que renderizar tantas imagenes como fotogramas tenga la escena, si
tenemos que renderizar 300 imagenes esto es mucho tiempo, pero hay una cosa que juega a
nuestro favor, cuando trabajamos con animacidn el ruido pasa mas desapercibido que si es una
imagen estatica, si de una imagen estdtica tenemos que trabajar entre 500 y 1000 muestras,
para tener una calidad buena en animacién puedes pasar con la mitad de muestras o incluso
menos.

Pero para que funcione correctamente hay que tener en cuenta el nimero de semillas.
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~ Procesar

Urnbral de ruido 0.0100

Muestras max 4096

Muestras min

Lirite de tiempo

* & Reduccion de ruido

~ Avanzado

Sermilla

Urnbral de luz

La semilla es la cambiaba el patrén seudo aleatorio del ruido de la imagen si la semilla la dejamos
estatica y renderizamos la animacion esta puede mostrar ruido en las imagenes para ello
seleccionamos el reloj que tiene a su derecha para animar la semilla.

Es interesante activa la animacién de la semilla.

Ajustes de muestreo.

» Muestreo

Urmbra

MMues

Mue

Rt

~ Procesar

Podemos seleccionar Final
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Full Global llumination

hal [Hlurmnination

Volumen

Transparentar

Seleccionaremos Full Global Illlumination, que nos dara la mejor calidad de renderizado y asi
obtener una buena calidad con nuestra animacion.

05 procesamiento

Canalizacion '« Composicion

~" Editor de video

Tramado 1.00

Lo modificaremos para evitar el problema del bandeado en videos de 8 bits
Siempre que sea posible es interesante tener varios ordenadores renderizando un mismo
proyecto para poder agilizar el tema del renderizado, esto se puede realizar de dos formas, la
forma profesional y otra forma de andar por casa.
La forma profesional no estd al alcance de todos.
Hay un complemento en versiones anteriores a la 3 llamado Render: Network Renderer, pero
por su complejidad solo estd reservado para profesionales.
La otra opcién que hemos llamado de andar por casa que es mas sencilla, si disponemos de
varios ordenadores y tenemos una red doméstica, donde podemos compartir una carpeta.
~ Salida
fermph —]
Guardar « Extensiones de archivo

Resultado a cache

Formato de archivo m PMG

Color ByM R A RV Ao
Profundidad de color a8 16
Compresion 15%

Secuencia de imag... Sobrescribir

Marcador de posicion
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Y hacemos que todos los ordenadores se pongan a renderizar en la misma carpeta, en este caso
desactivaremos la opcion de sobrescribir.

Sobrescribir si se encuentra activada si se encuentra un archivo con el mismo nombre lo va a
sobrescribir y automaticamente va a renderizar el siguiente fotograma.

La pregunta es como sabe el ordenador que el siguiente fotograma ya lo esta renderizando otro
ordenador, ya que el ordenador no crea el archivo hasta que lo ha renderizado, para eso
tenemos la opcién de Marcador de posicidn si la activamos, este crear un archivo vacio mientras
se procesa el fotograma.

Asi otro ordenador vera este archivo en que esté vacio y se pondra a renderizar el siguiente
fotograma, pero antes de ponerse a renderizar crear un archivo vacio del fotograma que va a
renderizar.

Asi conseguimos que un numero de ordenadores trabajen en equipo y estd todos renderizando
en la misma carpeta que tienen compartida, con esto conseguimos reducir los tiempos de
renderizado.

Se puede utilizar ordenadores viejos, ya que la velocidad de renderizado no influye.

También tenemos una opcidn para renderizar audio.

Editar | Procesar | Ventana A 3 Lavout

Tuln i ]
1 |:| ; ':‘é::' Pr - animacion

: Procesar audio...
rsonaliza =

| Collecti

® Intemo - o x
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Hay un objeto de audio que es un altavoz.

Ayuda Layout

onar Objet

=
0
=
(i}
=]
[
=

Malla

Jaula

Vacio

Imagen

Luz

v
D-
'.
¢
d
A
I-G_
* B
>
N
L)
%

Camara

a

M) Altavoz
;;3 Campo de fuerza

J—

En la imagen anterior tenemos un proyecto que tiene 3 altavoces.

Vamos a la vista de Rayos X y agregamos un altavoz.

El altavoz es invisible a la cdAmara, pero nos permite ubicar un sonido en esta posicién.

Si lo mantenemos seleccionado en el panel de propiedades tenemos una nueva pestana.
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B Altavoz > (d Altavoz

(id v Altavoz

+ Sonido

JIv = Abrir
Silenciar

Wolumen 1.000
Tono 1.000
» Distancia
» Cono

* Propiedades personalizadas

Le podemos agregar un archivo de audio.

Podemos configurar el volumen y el tono, asi como la distancia.

~ Distancia

Yolumen Min 0.000
Max 1.000

Atenuacion 1.000

Distancia maxima 1t

Referencia de dist... 1.000

La distancia minima y mdxima, la cantidad de atenuacién.

=~ Cono

Angulo Exterior 360.000

Interior 360.000

Volumen cono ex.. 1.000

También simula el efecto Doppler a medida que se mueve la cdmara.

Segln nos movamos o tengamos situada la cdmara también nos realizard el efecto Doppler.
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Clip activo

» Unidades

> o Gravedzd

» Conjurtos de claves

~ Audio

WVolumen 1.000

Welocidad Doppler
Factor Doppler 1.000

Actualizar caché de animacian

En la pestaiia Propiedades de escena podemos cambiar los pardmetros de audio, Velocidad de
Doppler y cantidad de efecto.

Podemos cambiar el modelo de distancia.

Vamos a seleccionar un archivo de audio.

< Sonido
J4~ Allermande (Stin. ta Mei
Silenciar
Volurmen 1.000

Tono 1.000

Si le damos a reproducir en la linea de tiempo vamos a poder escuchar el archivo de audio.

Ahora vamos a duplicar dos veces el objeto altavoz para ponérselo en el resto de bafles.

A un segundo altavoz le cambiamos el archivo de musica.
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# Blender” [DProyectos Blendesisonido blend] o X

Realizamos una animacion de movimiento con la cdmara y segln se va acercando a un altavoz

u otro escuchamos una musica u otra.

Ahora vamos a seleccionar el altavoz de la derecha.

Volurmen Min 0.000

1.000

Atenuacion 2.000

Distancia maxima irf

Referencia de dist... 1.000

En atenuacidn ponemos un valor de 2.
Seleccionamos el segundo altavoz y también le ponemos un atenuacién de 2.

En un proyecto mas complejo con diversos sonidos si colocamos los altavoces donde se
encuentra el objeto y utilizando una restriccion podemos hacer que esta fuente sonora esté
siempre revinculado en funcidn a este objeto que se estd moviendo.

Para ello tendriamos que renderizar el audio vienen en un formato .flac

A5 Visor de archivos de Blender - O x
o (E) oo
3 = oo
Nombre Fecha de modificac.¥  Tamano

' Ruta relativa

1024

Podemos cambiar su formato.
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El formato flac es un buen formato, es un formato libre gratuito para utilizar, ofrece una buena
compresion y sin perdida, por lo que nos dara una calidad excelente.

Mezclar Cancelar

Se asignamos un nombre seguido del botén Mezclar.

A continuacién tendriamos que renderizar la animacién y exportar las dos, usando el editor de
video de Blender u otro.

Rendering

o Heapren

Cornpresor ' H.264

Calidad c C Media

Buena

La compresion de video mds optima es H.264, este editor es bastante sencillo, también lo puedes
realizar con otros editores de video como Adobe Premiere.
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Montaje de video (introduccion)
Vamos a pasar a ver uno de los capitulos mas solicitados del programa Blender que es el tema
de montaje de video.

Es capaz de hacer montaje de video, lo hace bastante bien aunque en algunas cosas se parece
a editores de video no lineales, tiene sus particularidades.

o HsABren

282



El editor de secuencias de video, que tiene una serie de lineas horizontales que son una
representacion grafica de los canales, para por ir agregando los clip de video, audio, efectos.

o HsABren

o HsABren

Explorador de archivos.
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o HsABren

Panel de propiedades.

~ Formato

Res

4K LW 10p
DVCPRO HD 720p
CPRMOHMN 1NRNN

- un ajuste.

Frecuenciz
~ Rango de

Fotograr

Seleccionamos una configuracion.

Cambiamos los fotogramas por segundo a 25.

Frecuencia de foto.. 25 fps

Cambiamos el directorio donde guardamos el proyecto y el tipo de archivo que vamos a
exportar.
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Salida
C\Users\pmver\Desktop\

Guardar & Extensiones de archivo

Resultado a caché

Formato de archivo m Video FFmpeg

Color ByN
v Codificacion
Contenedor MPEG4
Dividir autom. salid
Video

Compresor de video H.264
Calidad de salida Media

Velocidad de codifi.. Buena

Al haber seleccionado formato de video nos pide la codificacién.

= Audio

Codec de audio  Sin audio

Si no agregamos cddec de audio este sera sin sonido vamos a seleccionar MP3.

~ Audio

Codec de audio  MP3

Canales de audio  Estéreo

Frec. de muestreo

Frecuencia 1492

Volumen 1.000

Modificando la frecuencia vamos a modificar la calidad del audio.
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Editor de secuencias de video
Vamos a proceder el editor de secuencia de videos.

Hay una serie de lineas horizontales denominadas canales en forma de capas de forma que los
objetos que colocamos en las zonas superiores iran tapando las que se coloquen por debajo.

Estas propiedades solo se aplican a las imagenes, en cambio el audio son va a tener esta
prioridad, ya que las pistas de audio se mezclan.

¢Qué topos de clip podemos agregar al editor de video?

Seleccionar Marcador | Agregar | Clip  Imagen

- .;5 Escena

—fi:l— Recortar

(@ Miscara

Pelicula

Sonido
Imagen/Secuencia
Color

— Texto

- Ta ]

;.:. Clip de efecto

Al seleccionar agregar podemos agregar las siguientes opciones.
Video, una imagen o secuencia de imagenes, archivos de sonido, etc.

También podemos agregar clip de efecto.
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Brcador | Agregar | Clip  Imagen

Selector multicamara

Capa de ajuste

}I Clip de efecto

También podemos agregar Escenas.

Vamos a agregar una pelicula.

% Blender” [D:Broyectes Bendehedicion video blend! o x

ona14m

oo d b n

A agregado dos pistas porque hay uno para el video y otro para el audio.

Perla0001-0240.mp4 | CAUsers\pmver\DesktopiPerlad001-0240.mpd | 240

Los colores nos indican los archivos que son de video en este caso el superior y de audio, el que
esta en la parte inferior.
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La duracién del video tiene 250 fotogramas, si queremos que dure mas habrd que cambiar el
numero de fotogramas finales.

“ Rango de fotogramas

Fotograma Inicio
Fin

Intervalo

Perla0001-0240.mpd | C\Users\prveriDesktop\Perla0001-0240.mp4 | 240

En cada pista al final vemos un nimero, es el nimero total de fotogramas, si este es superior a
250 tendremos que cambiarlo en Fin en el apartado de Rango de fotogramas.

Cuando agregamos el primer video nos va a cambiar el nimero de fotogramas por segundo
segun la pelicula.

Frecuencia de foto.. 24 fps

Anterior mente nosotros lo cambiamos a 25 fps.
En el resto de videos no influira.

Vamos a agregar otro video.

& Blender” [D1Proyectos Blenderedicion vides blend] o x

o HsABren

En el momento que encuentra un video de la pista superior ya no vemos el video que estd en la
pista inferior.

En cambio con el sonido se mezclan los dos videos.
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Panel de propiedades del edicion secuencias de video

& Blender” [D1Proyectos Blenderedicion vides blend] o x

Ferla001 G230 001 | CILS +2prver DeshicgPeria000L 0240 mgA | 130

o HsABren

Si seleccionamos un clip en la derecha podemos ver todas las propiedades.

H Perla0001-0240.mp4

' Composicion
Fundido

Opacidad 1.000

> Transformacian
> Recortar

> Video

» Color

» Tiempa

* Origen

» Propiedades personalizadas

En la parte superior podemos cambiar el nombre del clip.

Tipo de fundido y pardmetro de opacidad, esto permite ver los videos que se encentran en
distintas capas.

Si cambiamos opacidad al 0.5 este serd el resultado:
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Se ve al 50% cada uno de los videos.

~ Tiermpo
Canal
Inicio
Duracion
Fin
Desplazamiento cli...
Fin
Desplazamiento co..

Firn

Fotograma actual

4
00:00:01:10
00:00:10:1

00:00:11:20

00:00:03:12

Podemos cambiar el nimero de canal, el inicio y duracion.

Desde el canal una vez seleccionado el clip seleccionamos la letra G lo podemos mover tanto
cambiando de canal como desplazandonos de izquierda a derecha y viceversa.

También puedes utilizar las letras X o Y para moverlo en estas coordenadas.

Nos indica en que fotograma empieza este clip, la longitud (duracién).

~ Origen
Chlsers\prime
Espacio de color

Identificador del...

Resolucicon

FPS

e.al0001-0250.mp4 mm

SRGB

Desentrelazar

1920x

24.00
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En origen vemos donde esta almacenado nuestro clip, la resolucion y fps.

Si seleccionamos un clip de audio, los pardmetros son distintos.

n lunal000l-0250.001

> Sonido
*> Tiempo
* Origen

» Propiedades personalizadas

“ Sonido

Volurmen 1.000

Inclinacion 1.000

Mono

Mostrar forma de onda

Podemos bajar el volumen.

Podemos insertar fotogramas claves para animar el volumen.

PerlaD001-024 1.001 | CAUsers\prmver\Desktop\Perla0001-0240.mpd | 240

También podemos hacer lo mismo con la opacidad de los videos.

lunal0001-0250.mpd | Cilsers proveri\D

De este modo el clip que se muestra en la parte superior no se muestra de golpe si no que se
muestra gradualmente.

Si agregamos una imagen también podemos ver sus propiedades.
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~ Tiempao

Canal
Inicio
Duracion
Fin

niento cli..
Fin

amiento co..

Fin

Fotograma actual

oo:00:12

00:00:00:10

Podemos cambiar la duracién de la fotografia en el canal.
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Propiedades de los clips de video y del proyecto

Cuando vayamos a realizar un proyecto de video, hay que hacerlo exactamente igual que con
otro programa, el nimero de fotogramas por segundo serd el mismo para todos los clips, esto
significa que si hay algun clip con otros nimeros de fotogramas este ird descompensado y
ademas el audio también.

~ Formato

Resolucit

Proporcio

Frecuencia de foto.. 24 fps

Esto quiere decir que tenemos que trabajar con clips que tengan la misma frecuencia en
fotogramas.

Otro problema aunque menos grave es el de la resolucién si trabajamos con clips que tienen
diferentes resoluciones, es interesante que antes de empezar el proyecto lo tengamos en
cuenta, ya que en el archivo final perderemos resolucion.

Cuando trabajos con videos entrelazados, hay muchas cdmaras que graban el Full HD pero a 50
a 60 fps entrelazado, porque si importamos un video entrelazado trabajando con un formato
progresivo vamos a tener unos defectos en la imagen.

Una solucion de desentrelazar.
En el panel de la derecha del editor de secuencias de video.

~ Origen

C:\User 2. al0001-0250.mpd
Esp or sRGB v

|dertifi del.. 0

FPS 24.00
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Funciones basicas de edicion
En este video vamos a ver una funciones muy basicas:

Si queremos seleccionar mas de un objeto lo haremos manteniendo pulsada la tecla Shift.

10:12 |00:22+20

Lo que seleccionamos tiene un borde naranja y el ultimo seleccionado un borde blanco y las
letras también.

Para eliminar algun objeto lo seleccionamos y le damos a la tecla X o la tecla Supr.

Queremos dividir un clip en dos, nos situamos con la linea donde lo queremos dividir.

egar | Clip | Imagen Shuffle

Tral i6n 00:04 00:06 00:07+08

01-0250.001 | C:\Users\pmwveriDesktopiunal 000 -0250.mp4 | 251 |

00:07+0700:08

A | |

Ahora podemos eliminar parte del clip.
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Seleccionando el clip lo podemos mover a derecha e izquierda.

00:07+07

e

lunal0001-0250.001 | ChUsers\pmver\Desktopiunal 0

También lo podemos cambiar de canal.

00:07+07 1

lunal0001-0250.003 | C\Users\prmver\Desktophlunal 0001-

Podemos deslizar el contenido del clip.

1001-0250.003 | C:\Usersipmver\Desktopiunal 0001- |
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Del menu Clip seleccionaremos transformaciéon y de este Deslizar contenido del clip o bien la
tecla S.

Para evitar que el video y el audio se desincronicen vamos a crear un meta-clip es un grupo de
clips.

Teniendo seleccionado el clip de video y el de audio.

Agregar | Clip 2y Shuffle

00:03+19

icar clips

Borrar

Crear meta-clip

| CAUsers\pm

Bloguear/Silenciar

Entradas

Del menu Clip seleccionaremos Crear meta-clip o utilizando la tecla Ctrol + G.

00:03+15

MetaStrip | 121
D E———

Ahora solo ocupan un canal y todo lo que haga en este clip afectara al video y al audio
simultdneamente.

Ahora ya podemos cortar, deslizar, mover y el video y el audio se mantendran sincronizados.

Si este clip es mayor que el nimero de fotogramas del editor estos se borraran, es decir antes
de hacer un meta-clip tenemos que agrandar el editor con el total de fotogramas que tiene el
clip.
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Peral001-0240.mpd | Chilsers\prven\De sktop\Perla0001-0240.mpd | 209

2

Si nos fijamos en un clip observamos la parte azul que es el cuerpo del clip pero en los extremos
hay como unos margenes.

Si arrastramos desde el margen izquierdo hacia la derecha, lo que estamos haciendo en acortar
el clip, hacerlo mas corto.

Si seleccionamos el margen derecho y lo arrastramos hacia la izquierda de igual modo estamos
reduciendo el clip.

* Tiermpo

Canal

Inicio 00:00:01:06
00:00:
Fin 0000

Desplazarmiento clip Inicio 00:00:01:08

Fin 00:00:00:00
3miento congelado Inicio 00:00:00:00
Fin

Fotograrna actual 00:00:03:17

Desplazamiento clip: Recorta la animacién pero no se desplaza.

Desplazamiento congelado: Recorta la animacion y la desplaza el inicio o el final de la
animacion.
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Afadir efectos
En este capitulo vamos ver como afadir un efecto como una transicion.

Hay dos formas de hacer un fundido.
El mds sencillo sera animando la opacidad.
~ Composician

Fundido \eemplazar

Opacidad

Insertamos fotograma clave.

0005+03
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“ Composicion

Fundido  Reemplazar

Opacidad n.ooo

Insertamos fotograma clave.

Ahora cuando reproduzcamos observaremos el efecto.
Eliminamos los fotogramas clave.

Una segunda forma de realizarlo.

Seleccionamos los dos clips.

0004411

PRTH0001-0240 T4 | CAUsarvgrmwan Dasstp P01 0240 it 1700

Seleccionamos el clip de origen (superior) y con ayuda de la tecla Shift seleccionamos el clip
destino (inferior).

Agregar  Clip  Imagen

&5 Escena

/" Fundido

Fundido cruzado

Barrido
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Del menu agregar seleccionaremos Transicién y de este Fundido cruzado.

00{00:04+10]0:05

N —

A agregado un efecto que se muestra en la pista superior.

Si lo seleccionamos podemos ver sus propiedades:

Clip

erita

» Compasicidn

[Tl

» Transformacion

He

» Recortar
ideo

» Colar

» Tiempo

ropiedades personaliz

Se comporta como si fuera un trozo de video renderizado.

Si queremos eliminar esta transicion tan sencillo como seleccionarlo y presionar la tecla Supr. o
la tecla X.

Recordar que el orden de seleccionar los clips es importante para no hacer una transiciéon que
vaya en sentido contrario a lo que queremos.

Ahora queremos hacer un fundido de negro a color.
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Marcador | Agregar | Clip  Imagen

0

&:
4+ Recortar
ra

Mascara
Pelicula
Sonido

Imagen/Secuencia

Color
- Texto

Capa de ajuste

Clip de efecto

00:00+02

Lo desplazamos hacia arriba.

00:00+02

Seleccionamos el color y con Shift seleccionamos el clip que esta en la parte inferior.
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Imagen

Fundido cruzado

Fundido cruzado gama

Barrido

00:00+02

Si seleccionamos el color en el panel de la derecha se lo podemos cambiar.
B2 cColor

v Clip de efecto

Podemos agregar texto.
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arcador | Agregar | Clip  Imagen

ortar

= - — p—
Mascara

Pelicula

Sonido

Capa de

Clip de

Fundido

gar Clip Imagen

100:01+16 =

Lo subimos por encima del clip.

~ Clip de efecto
La luna

Ancho de salto

Abrir

Tamano

~ Organizar

303



En el recuadro escribimos el texto.

Abrir

~ Organizar

Podemos modificar el tamafio del texto, asi como la modificacion.

El efecto capa de ajuste nos permite seleccionar fotogramas del editor y todo lo que se
encuentra por debajo agregarle un efecto.

Imagen

" Fundida
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[ 00:06+08 1

Adjustment | 78

Seleccionamos la capa de ajuste y del panel de propiedades ajustamos la saturacién a 0.

“ Color

Saturacion 0.000

Multiplicar 1.000

Convertir a decimal

Este sera el resultado:

® Blender" [D!Progectos Blender edicion vdeo biend]

Adan ax 178

Todo lo que se encuentra por debajo de la capa de ajuste se vera en blanco y negro.

A todo los clips le podemos anadir modificadores.

305



Usar modificadores en modo lineal

Mka

gar modificador de clip

d

Copiar a clips seleccionados

Hel

ificadores

Seleccionando la pestaina modificadores.

Balance de color
Curvas

Correccion de tono
Brillo f Contraste
Mascara

Balance de blancos

Mapeo tonal
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Agregar rotulos u otros objetos 3D

Hemos visto como se pueden agregar rétulos utilizando el efecto texto, simples y bastante
limitado en cuanto a sus posibilidades.

Siendo Blender es capaz de crear rétulos mucho mas complejos, utilizando las herramientas que
tiene en animacién en 3D, vamos a ver un ejemplo de como podemos crear un rétulo animado
en 3D y como incorporarlo a una secuencia de video.

Creamos la escena Montaje de video.

o e b

Partimos de un video que tiene el fondo oscuro para crear una letras de color blanco.

Nos vamos a Layout y creamos una escena con el texto ROTULO NUMERO UNO.

ROTULO NUMERO UNO

Vamos a realizar una animacién que viene de lejos y se va hacia abajo desapareciendo.

En la pestaiia de procesamiento:
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~ Opciones de pelicula

Tarmano del filtro 1.50 px
~ Transparentar

Sobrebarrido

En opciones de pelicula activamos Transparentar.
Vamos a renderizar la pelicula.
Volvemos al modo de edicién de video.

Agregamos la escena Rotulo 1.

4 Blender [Progectos Banderouia lend]

ROTULO NUMERO UNO

ROTULD 1| ROTULD1 [250

o e b

No podemos ver el video que se encuentra en las pistas inferiores, teniendo seleccionada la
escena rotulo 1.

~ Composician

Fundido  Superponerconalfa « =

1.000 -

En fundido que por defecto esta en cruz, lo cambiamos por superponer con alfa.

Volvemos a Layout y creamos otra escena que tiene que ser una copia completa de la escena
rotulo 1.

Copiar opcion

Copia vinculada

Copia cornpleta
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La renombraremos con rotulo 2.

ROTULD 2

Volvemos al editor de video.
Seleccionamos la escena Montaje de video.
Nos situamos en la posicidon que queremos agregar la nueva escena rotulo 2.

» Composicion

Fundido  Superponerconalfa « =

Dpacidad 1.000 .

Volvemos a cambiar el modo fundido por Superponer con alfa.

O ULO2ROTULOZ1 76,

o e pren

Ahora vamos a eliminar los rétulos de la linea de tiempo.
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o eecapren

Nos vamos a la distribucion Layout.
Seleccionamos la escena rotulo 1.

Queremos insertar el rotulo sin animacion, lo vamos a renderizar como imagen PNG con canal
alfa.

~ Salida
C:\Usersiprvs p —]
Guardar «* Extensiones de archivo
Resultado a cache

Formato de archivo E PMG
Color ByM R A RV Ao

Lo renderizamos como imagen y guardamos el archivo.

ROTULO NUMERO UNO
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Lo modificamos con rotulo numero dos, lo renderizamos y lo guardamos con otro nombre.

ROTULO NUMER

Nos vamos al editor de video.

Seleccionamos la escena Montaje de video.

Agregamos las tres imagenes.
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4 Blender [Progectos Banderouia lend]

ROTULO NUMERO UNO

- Hecd pren
A las tres imagenes cambiamos en Fundido que por defecto esta cruz por superponer con alfa.

* Composicion

Fundido  Superponerconalfa « =

Dpacidad 1.000 L

Hemos utilizado el motor Eevee que es el motor interno por su rapidez en el renderizado que el
motor Cycles.
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Sincronizacion AV y proxies

Cuando trabajemos montando videos nos vamos a encontrar con dos problemas muy habituales
gue no solamente sucede con Blender sino con otros programas también.

Basicamente son dos, un problema y otro que es producto del primero.

El primer problema es que el ordenador no va ser capaz de reproducir a tiempo real el video en
su maxima calidad, demas que haya que aplicarle los efectos y los tratamiento de imagen que le
hayamos aplicado.

& Blender [D4Proyertes Bianderrono. blend] —_—

ROTULO NUMERO UNO

Tenemos un proyecto con tres videos, con fundidos, textos y capa de ajustes.

Si lo reproducimos si este va muy cargado este se puede reproducir a trompicones.

& Blender [D4Proyertes Bianderrono. blend] S —

R | e Do oo g | 164

LI T N )
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Si estos numeros salen de color rojo, nos esta diciendo que se esta reproduciendo a la velocidad
incorrecta.

En lugar de ir a 24 fps. va a una velocidad inferior.

Otro problema que podemos ver es no escuchamos la musica, esto es debido por el primer fallo
gue nos genera este segundo problema.

Estos dos problemas tienen solucién

& Blender [D4Proyertes Bianderrono. blend] —_—

ROTULO NUMERO UNO

on-nn+na
incronizacion | Sincronizar con audio
Todos |os fotogramas
Ornitir fo AMas

Sincronizar con audio

Sincronizar la reproduccion con el audio, on

» \ista 30

~" Editores de animaci...

Ahora el video y el audio estan sincronizados aunque el video vaya a trompicones.
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Para solucionar que el video no vaya a trompicones vamos a seleccionar el primer video.

= Dpciones de reemplazo

Almacenamiento  Porclip

Definir reemplazos en clips seleccionados

Reconstruir reemplaz.es de codigo de tiempo

~ o Reemplazo v codigo de tiempo del clip

Reemplazo pers.. Directorio
Archivo

Resolucio 25% 50% 75% 100%

Sobrescribir

mplaz

Calidad 50

BB

R

Identificadorde ...  MNinguno

En el panel de propiedades de la linea de edicidn, de la pestafia Reemplazo activaremos la
opcidn Reemplazo y cddigo de tiempo del clic.

En la version 3.0 ya venia activado por defecto.

Activamos todas las resoluciones.

Seleccionamos el botdn “Reconstruir reemplazo e indices de cddigo de tiempo.
Esto lo repetimos con el resto de videos.

En la ventana donde se muestra el video presionamos la tecla N para que nos muestre la barra
lateral de la derecha.

% v ] Previsualizacion v Vis ar Clip Imagen P v Nv 2%

~ Opciones de vista

¥ Usar reemplazos

Precargar fotogramas
0
0

0.000
0.000

Indicador de fotograma

Areas de seguridad

> Visualizacién clip de escena

> Anctaciones
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=]

Opciones de vista

it

Tamano reempl...

2Tl

He

~ Usar reemplazos
Precargar fotogramas
Canal ]

Maostrar so 0

* Cursor 20

Lo reemplazamos a una resolucion menor, yo he seleccionado el 50%.

Vamos a reproducirlo.

La velocidad de fotogramas ya baja de los 24 fps y no se pone de color rojo, la reproduccion del
video es mas holgada.

Lo Unico que observamos es una pequefia perdida de calidad en el video.

Aungue hayas usado esto archivos de menor resolucién cuando le demos a renderizar, nos lo
renderizara en su resolucidn total.

Una vez configurado el destino del archivo, resolucién, tipo de video y codec, configuracion del
codec de audio mp3 o la que querdis,

‘royectos Blender\rotule.blend]

@& Procesar animacisn Ctrl F12

Procesar audio...

anima

l_E-II:u:u.h:aL

Arduino Audacity Corel %
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Ya podemos reproducir el video.
Ultimo apunte:
Si nos dirigimos a preferencias de usuario.

# Blender* [D:\Proyectos Blender\rotulo.blend]
Ayuda
Deshacer

> Vista

Historial de

Re o altimo
Repetir historial...
Ajustar ditima acion...
_BUEEEI' &n menles...

Adobe f
Renombrar elemento activo...

Renormbrar por lotes...

Bloguear modos de objetos

3 Preferencias...

Drownloads

En la pestaiia Sistema.
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A% Preferencias de Blender — O >

Interfaz + Intel Co
Temas

' Dpcione:

Luces

Edicion

0 (i n
Animacion

Complermentos
Entrada

Maw

Mapa de

Sisterna

Guardar y cargar

Rutas de archivo

~ Editor ide

Lirmite memaoria para C... 4096

Usar c

Si vuestro ordenador tiene mas memoria aumentar el valor.

Por defecto viene en 4096.
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