GUIR DE
INICIACION
A BLENDER

b Blender 2.5

. ||
dunanbendei!/g




GUIR DE
INICIRCION
A BLENDER

Joacint
Istgud

;aBIenderz./S _

PRESENTACION

Mi nombre es Joaquin Herrera Goas, conocido en los mundos del disefio con
programas libres como Joaclint Istgud (al menos eso es lo que dice Google). Durante
anos he desarrollado la asignatura de Tecnologia de la Informacién: Diserio Asistido
por Ordenador como asignatura de 2° de Bachillerato de Artes.

Espero que a través de esta guia de iniciacion a Blender usted pueda dar el
primer salto para adentrarse en este apasionante software de fuentes abiertas con
posibilidades creaticas y técnicas ilimitadas.



LICENCIA

Este eBook esta sujeto a la siguiente licencia Creative Commons 2.5 Espaia

Usted es libre de:

copiar, distribuir y comunicar publicamente la obra

hacer obras derivadas

®E

Bajo las condiciones siguientes:

Reconocimiento — Debe reconocer los créditos de la obra de la manera
especificada por el autor o el licenciador (pero no de una manera que
sugiera que tiene su apoyo o apoyan el uso que hace de su obra).

No comercial — No puede utilizar esta obra para fines comerciales.

Compartir bajo la mizsma licencia — 5i altera o transforma esta obra, o
genera una obra derivada, sdlo puede distribuir la obra generada bajo una
licencia identica a ésta.
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INTRODUCCION

Esta es una adaptacion de mi antigua Guia de iniciacion visual para recién
llegados a Blender escrita para aquellos que comenzaban el trabajo con esta
apasionante herramienta con el motivo de la aparicién de la mas que esperada version
2.5 alpha 0.

Tal y como ya le decia en la guia original mencionada...

"Para que no me acuse de impostor le digo de
antemano que cuando acabe con esta guia no sabrd
hacer animaciones, ni videojuegos. Ni siquiera sabrd
modelar. Con el tiempo puede que haga todas esas
cosas y mds. De momento tendrd con aprender a
andar; es usted un bebé-blender. Hay cosas peores,
créame. Al menos yo no me voy a ir por las ramas. No
voy a mencionarle Yafray, ni Python, ni Script, ni
curvas IPO..."



NAVEGANDO

Vamos a comenzar a ver el aspecto 3D del programa que tiene entre manos. De
lo unico que tiene que preocuparse de momento es de tener el puntero del ratén en la
zona central de la interfaz, a la que denominaremos Ventana 3D (jy de tener el teclado
numeérico bloqueado!) Juegue con las teclas marcadas en rojo:

Ha conseguido el efecto de zoom asi como el de érbita.
Con "Numpad 5" ha alternado entre vista ortografica y vista conica (perspectiva)

Ahora animese y mueva el ratén con la rueda pulsada o hagala rodar:

Efecto orbita Efecto zoom



Algo a tener en cuenta desde el principio es que si se sale del programa
File/Quit el programa ni siquiera se dignara preguntarle si desea guardar los cambios.
Mas peligro aun tiene el aspa de arriba a la derecha...

En realidad si se pueden recuperar archivos pasados pero habria que recurrir a
las carpetas de archivos temporales y asuntos similares. Para evitar este tipo de
trastornos lo unico a lo que debe acostumbrarse es a guardar antes de salir.

Yo llevo usando Blender desde la version 2.32 y aun no me entra en la cabeza
que no hayan incorporado ese ultimo aviso para imprudentes. Pero es lo que hay.

LOS ELEMENTOS INICIALES

El entorno 3D se ha hecho patente. Hay un cubo y una especie de suelo
cuadriculado; pero lo demas ¢ qué es?.
Vamos alla:

Camara
< Cursor 3D

‘Objeto 3D

Centro del
objeto

Algunos de estos elementos de momento no dicen gran cosa. ¢Usted buscaba
una guia con lo esencial y que le diera la sensacién de aprender rapido? jPues venga!

TRANSFORMADOR 3D

El Transformador 3D aparecia por defecto hasta la versién 2.49 pero en la 2.50
es necesario activarlo en la parte baja de la Ventana 3D



Sirve para hacer las ediciones basicas en un objeto (mover, rotar y escalar).
Antes movié todo el entorno 3D, ahora movera solo el objeto. Mueva con el ratén una
de las flechas.

Imaginese: posicion inicial=fotograma 1; posicion final=fotograma 100 (y donde
hay un cubo ponga una nave espacial; no s€, un X-Wing de Starwars...)

No me diga que no le entran ganas de seguir aprendiendo esta maravilla de
programa...

Las transformaciones elementales relativas a objetos son: mover, rotar y
escalar. Usted ya sabe mover a lo largo de los ejes asi que ahora llega el momento de
rotar. Escoja el Transformador 3D de rotacion:



A EEE

Cualquiera de los arcos de colores le servira para rotar el cubo a su antojo
alrededor de los ejes.

Una vez descubierta esta botonera relativa al Transformador 3D le invito a que
siga experimentando en este orden:

* Ella opcidon que le queda por probar es la del icono que activa el Transformador
3D propio del escalado.

e Puede acumular la visualizacion de Transformadores 3D si mantiene "Shift"
pulsado.

 Todos los Transformadores tienen una circunferencia blanca; si mueve el cubo
desde ella, la transformacion no se hara relativa a ningun eje sino al monitor.

* El desplegable donde pone Global puede olvidarlo de momento

» Cualquier transformacion en curso puede ser anulada con "Esc" o con el botén
derecho del raton.

Con tanta transformacién es impredecible lo que tiene en pantalla asi que inicie
un proyecto nuevo con File/New (Blender eliminara el viejo documento SIN GUARDAR
LOS CAMBIOS vy abrira otro nuevo).

Esta usted, por lo tanto, con la escena por defecto para que pueda explicarle
algo relativo a la camara.

CAMARA

En este mundo 3D debe haber al menos una camara para decirle a Blender desde
donde tiene que "fotografiar” la escena y obtener asi el bitmap (jpg, png...)
correspondiente. Usted ve la escena desde el monitor pero ;desde donde la ve
Blender? Veamos la escena desde la camara con "Numpad 0":



El rectangulo de linea continua es la camara y los de linea discontinua son
relativos al encuadre.

Echemos una foto a la escena. El camino mas corto es "F12"... y
tachaaaaaannnnnn!!!!

Eso es lo que se denomina un Render. Olvide la idea de intentar rotar la escena
del render. Es una imagen fija, un fotograma; igual que si la hubiera obtenido con una
camara digital.

Observe que la iluminacién es relativa al foco de luz que hay en la escena. Hay
un solo punto de luz por lo que la cara no iluminada queda totalmente negra.



Hasta la version 2.49 el render se ejecutaba por defecto en una nueva ventana aunque
se podia configurar para que lo hiciera como lo hace ahora con la 2.50 en una ventana
integrada; concretamente en la del editor de imagenes UV (tranquilo, no se asuste que
no me voy a meter en temas técnicos). Para volver al entorno de trabajo pulse "Esc"
(NO el simbolo de cerrar ventana)

Elimine la ventana del render; estamos de acuerdo en que no es nada digno de
ser conservado.
PANELES DE BOTONES

Vamos a pasar a ver un poco el asunto de las botoneras de la derecha. Aquello

anda lleno de botones. Vamos rapido a ver algunos resultados. Hay, en principio, once
iconos. El que viene activado por defecto es el relativo a los temas sobre render:

Ahora que ya sabe lo que es un render es posible que algunos campos y
botones de aqui le resulten faciles de interpretar.

De todos los demas nos vamos a quedar con el octavo.

Como usted no ha tocado nada se supone que el cubo sigue teniendo un
contorno naranja. Eso quiere decir que es el elemento que esta seleccionado. De ser
asi (y no deberia ser de otra manera o si no es que usted no me esta haciendo caso)
las botoneras que apareceran cuando pulse el icono de los materiales seran estas
(entre otras):

-+ X Data

Volurme




De todos los cuadros nos interesa el de la previsualizacion (Preview) y el que
contiene la pestana llamada Diffuse. Pulse sobre el rectangulo de color para que le
aparezca el editor para escoger color y la intensidad (Intensity); esto ultimo girando la
rueda del raton.

i Wolume

Lambert

Un posible resultado.

Puede regalarse un Render ("F12")... pero pienso que es mejor empezar a
olvidar este cubo que ya esta muy visto. Como esta seleccionado (contorno naranja)
pulse "Supr" y confirme la orden




ANADIENDO OBJETOS

Los objetos predisefiados por un programa 3D se denominan primitivas y en
muchos casos sirven para ahorrar trabajo. Otras son un regalo de los programadores
que sirven para poder hacer pruebas con herramientas sin necesidad de tener que
invertir tiempo en modelarlas. Coléquese en punto de vista en planta ("Numpad 7") y
haga clic con el raton (botén izquierdo) en el centro de la ventana 3D. Eso hara que el
Cursor3D se situe en ese lugar.

Esto es importante puesto que cuando le digamos a Blender que saque un
objeto a escena lo hara alli donde se encuentre el Cursor3D. Es el momento de ir al
menu Add/Mesh/Monkey




El objeto representa la mascota del programa y que se llama Suzanne. Este no
es el momento de ir a llamar a su cufiado o su amigo del alma para hacerle creer que
ya ha aprendido ha hacer esto (no se sienta mal, lo hemos hecho todos) Espere un
poco.

No se reprima y dele algo de color al asunto pero no se asuste si al regresar a
los materiales se encuentra con esto...

...tan solo tiene que pulsar New para encontrarse todo el surtido de botones que habia
con el cubo de antes.

¢Un Render? No se corte, es gratis. No se alarme si le sale algo asi:

lluminacién desastrosa y mal encuadre son consecuencia de tener los objetos
(Suzanne, luz y camara) mal distribuidos por consecuencia de sacar a escena el objeto
sin pensar mucho lo que haciamos. Deberiamos mover a Suzanne con el
Transformador 3D (aprovechando el punto de vista "Numpad 0", por ejemplo) para
conseguir que aparezca en el encuadre y que quede medianamente bien iluminado.

Algo asi (tranquilo, el encuadre se hace de una manera mas comoda; luego
comprendera):



MEJORANDO EL ASPECTO DE LA MALLA (MESH)

En la parte izquierda de la interfaz aparece otro buen
surtido de botones. Este cuadro se hace visible o invisible
con View/Toolbar; o mejor aun con la tecla "T" (asegurese
de tener el ratdn sobre la Ventana 3D en este caso)

El botdn en el que debemos hacer clic es en el
llamado Smooth. La apariencia de nuestro objeto ha
mejorado considerablemente:

Add Tool




Han desaparecido las caras (llamadas facetas) y se ha pulido el aspecto.
Interesante; pero nada comparado con lo que le voy a mostrar a continuacién. Para
regresar a la version facetada deberia pulsar el botén de al lado llamado Flat (no lo
haga en este caso)

Regresamos a la parte derecha de la interfaz a los paneles de botones con los
gue ya hemos trabajado un poco. Es el momento de activar el sexto botén y pulsar Add
Modifier. Una vez desplegado el menu de opciones escogemos Subdivision Surface:

Add Modifier

Array Armature Tf Cloth

-

Bevel Collision
Boolean 7 Curve #} Explode

- Build ¥ Displace £ Fluid Simulation

* Decimate Hook 4+ Particle Instance

7 Edge Split Lattice ++ Particle System

d Mask :r-1.:s|-. Deform e~ Smioke

< Mirrar Shrinkwrap ¥ Soft Body
Multiresolution 7 Simple Deform

& Smoath

Simple

.3

Render: 2 0+ Subdivide Uvs

Mire su modelo y compruebe la mejora. Cada faceta se ha multiplicado por
cuatro (aunque nosotros no lo podamos apreciar con claridad, pero lo que es evidente
es que el efecto suavizado a aumentado su calidad)



El campo View:1 hace referencia al nivel de subdivision que vemos en pantalla,
en este caso 1

El cuadro Render:2 hace referencia al nivel de subdivision que se aplicara en el
render.

El motivo es claro: a mayor subdivision mayor numero de caras y mas recursos
consumira de nuestro ordenador la escena en la que estemos trabajando.

Trabajaremos en niveles bajos y renderizaremos a niveles mas altos. Aunque es
cierto que todo el mundo recomienda no superar un Render:3 en ningun caso. Piense
que un View:2 supone que la cara inicial va a ser subdividida en 16.

Regalese un Render.




Este si es el momento de ir en busca del cufiado o del amigo. Le aseguro que se
quedara con la boca abierta.

CONTROLAR EL ENCUADRE

Antes de continuar quiero pararme a ensefarle un recurso importante. Para
controlar el encuadre lo mejor es situar la escena tal y como nos gusta y después
obligar a la camara a colocarse en el punto en el que nos encontramos nosotros como
observadores desde el monitor. Para eso existe la linea de comandos View/Align
View/ Align Active Camera to View o "Control+Alt+Numpad 0"

P Playback Animation

Shift Ctrl Alt S

Horme

Selected MNumpad .

iew Global/Local Murnpad /

Shift B
AltB

View Persp/Ortho Numpad 5

Cameras Mumpad .

View numpad Nurmpad 3 Center View to Cursor Ctrl Numpad .
numpad Numpad 1
nurnpad Murmpad 7
numpad Numpad 0

olbar

B Properties

Un posible resultado:




Observe que el contorno naranja ahora es para la camara. Esto tendra varias
consecuencias:

» Si ejecuta la orden eliminar ("Supr") lo que eliminara sera la camara puesto que
es el objeto seleccionado (no lo haga, pero si ya lo ha hecho puede recurrir a
"Control Z" como en gran cantidad de softwares para retroceder; no es
conveniente que nos quedemos sin camara)

* Uno de los parametros de la camara que mas le puede interesar manipular
ahora es la distancia focal. Este parametro nos lo encontramos en un nuevo
surtido de botones y opciones que aparecen con View/Properties o "N" (el
raton debe estar sobre la Ventana 3D en este ultimo caso). El parametro en
cuestién se denomina Lens.

Lines: 16
< Spacing:1.000

< Subdivisions: 10+

SELECCIONAR

¢, Como seleccionar el foco de luz, por ejemplo? En Blender se selecciona con el boton
derecho del ratdon y como en casi cualquier otro software la techa "Shift" sirve para
acumular selecciones.




La anterior imagen muestra los tres objetos seleccionados: la camara, Suzanne
y el foco. Supongo que se habra dado cuenta de que el contorno naranja es distinto en
algunos casos. El naranja claro al que estamos acostumbrados queda reservado para
un solo elemento (en este caso el foco) por haber sido el ultimo en seleccionarse.

Esto que acabo de decirle es MUY importante ya que se traducira en multitud de
ocasiones en que sera el objeto dominante. Ahora no le vamos a dar mucha
importancia pero vaya memorizandolo. Por lo pronto si accede al panel de botones
Object se encontrara activo el icono de la bombilla; con lo que queda bien claro su
predominio.

Pero este no es el panel de botones que nos interesa en este momento.
Podemos comprobar cdmo al tener seleccionado el punto luminoso ha aparecido un
nuevo icono para editar sus parametros:

Spot Hemi

& 0 3




Puede variar el valor de Energy, seleccionar un color del mismo modo que hizo
antes con el material del objeto, o probar las consecuencias de trabajar con distintos
tipos de luz: Point, Sun, Spot, Hemi o Sun.

DUPLICAR OBJETOS

Uno objeto (o varios) que se encuentre seleccionado puede duplicarse con
Object/Duplicate o "Shift D"

Duplicate Linked

—_

Snap

Apply
Clear
Mirror
Transform
® Object Mode ¥ | @

Nosotros ahora vamos a usar este recurso para iluminar la escena con tres
puntos de luz.

Podra comprobar que al duplicar un foco el resto hereda sus caracteristicas
(energia, color...)

Ahora seleccione uno por uno y edite su posicion, energia y color (es posible que
prefiera todos blancos). Un consejo es que la suma de los tres focos sea en torno a 1.



EDIT MODE

Ya le hemos sacado bastante provecho a Suzanne asi que comience un
proyecto nuevo y pasemos nuestro cubo inicial a un nuevo modo de edicion: Edit
Mode. Para ello el camino mas corto es la tecla "Tab" aunque podemos usar el cuadro
de iconos de la parte baja de la Ventana 3D

4/ Weight Paint
: Paint

. Paint

;"I Sculpt Mode

I Global %

Desde esta modalidad de edicion podremos hacer ediciones relativas a vértice,
lados y caras del objeto. El modo de seleccion es igual que desde Object Mode (que
es el modo en el que hemos estado trabajando hasta ahora), es decir, con el botén



derecho del raton (en este caso "blanco” significa seleccionado). Seleccione un vértice
y muévalo.

Aprovecho esta ocasion para ampliarle conocimientos sobre esta edicion:

» Si arrastra con el ratén el
Transformador 3D haciendo clic en el
circulo blanco en lugar de en una de
las flechas lograra desplazar el vértice
paralelo al punto de vista (paralelo al
plano del monitor, para que nos
entendamos)

* Latecla "G" inicia la edicion de mover
tanto e Edit Mode como en Object
Mode (y lo hara segun el plano
paralelo al plano del monitor). Esto
quiere decir que lo que usted tenga
seleccionado se movera con el raton
después de pulsar esta tecla. Para ello
lo mejor es tener el puntero del raton
colocado cerca del elemento a
desplazar antes de darle a Blender la
orden G. Una vez dada la orden G si
queremos restringir el movimiento a
uno de los ejes XY Z lo que haremos
es pulsar esta segunda tecla. Por
ejemplo tras presionar primero G y
después Z aparece un eje representativo para el desplazamiento como muestra
de la direccion a la que ha quedado anclada el movimiento (en el ejemplo he
seleccionado dos vértices):




Si ha comprendido bien este procedimiento para la edicion de los movimientos
pruebe a rotar con la tecla Ry a escalar con la tecla S.
Si ha editado varios puntos es posible que al ejecutar estas dos ordenes o aplicarlas
con el Transformador 3D le dé la sensacion de no tener toda la situacion controlada. No
se preocupe, ahora le explico.

PIVOTE PARA ROTACIONES Y ESCALADOS

Las ediciones de escalado y rotacion se ven directamente
afectadas por el centro que tengan asignados. Por lo general ese pivote
sera el Centro del objeto y que hemos visto constantemente
representado por un punto naranja.

Cuando un objeto aparece en escena lo hace con su Centro situado en el centro
geométrico. Si desplazamos el objeto también se movera este Centro. Pero si
pasamos a Edit Mode, seleccionamos todos los puntos y los desplazamos podremos
observar que el Centro no se mueve con ellos.

Acostumbrese a NO "dejarse por ahi" el Centro del objeto. No es que no pueda
recolocarse pero conviene acostumbrarse a trabajar ordenadamente.

Si nos viéramos en el caso anterior nos podriamos encontrar al aplicar una
orden de rotacion o escalado desde Object Mode con una rotacién no deseada...

Esto en Edit Mode no seria un problema ya que desde este modo de edicién se
usa como origen el centro geométrico del conjunto de los elementos seleccionados (no
siempre pero en esta ocasion si, ya que es la opcidon predeterminada)




Para controlar la posicion del Centro tenemos que activar una herramienta
denominada Set Center. Para ello nos dirigimos a las botoneras del Toolbar en el
apartado Tool Shelf (recuerde que se hacen visibles con la tecla "T") y escoger Add
Tool (puede ayudarse del buscador para acceder a esta herramienta)

Add Tool

Set Preview Range

Add to Keying Set

Remove from Keying Se

Set Object Mode

Set Restrict View
-

~ set

El nuevo botén (aunque le recomiendo "Shift+Control+Alt+C") le permitira
escoger entre tres opciones (la edicidén sélo terminara cuando haga la siguiente
seleccidn de objeto, aunque se aplicara al objeto que estaba seleccionado antes de
elegir la opcion):

* ObData to Center: Mueve en objeto y lo recoloca sin desplazar el Centro.

» Center New: Mueve el Centro y lo recoloca sin desplazar el objeto (esta
operacion debe hacerla en Object Mode o de lo contrario Blender le mandara un
mensaje de error avisandole)

» Center Cursor: Mueve el Centro y lo coloca donde esté el Cursor 3D (esta

operacion debe hacerla en Object Mode o de lo contrario Blender le mandara un
mensaje de error avisandole)

Hay otras opciones para elegir el pivote en este cuadro desplegable:

G'@ Individual Centers
9 3D Cursor
€2 Median Point

:: Bounding Box Center

(&, % &3] P Global

Pienso que a estas alturas en las que ya comienza a caminar solo con Blender
puede hacer algunas pruebas para intentar comprender a fondo la importancia de tener
bien localizados estos elementos.



EXTRUSION: EL ARMA MAS PODEROSA DE UNA HERRAMIENTA 3D

Le he dejado impresionado. Lo sé.
Hablando en serio, lo que acabo de decir es totalmente cierto. Yo incluso diria que sin
la extrusién la tecnologia 3D quedaria en estado precario. ;No me cree? Vamos a
verlo.

Con el cubo de inicio de Blender vamos a seleccionar una cara en Edit Mode.

Tiene para ello varias posibilidades:

» Seleccién por puntos
» Seleccién por lados
» Seleccién por caras ( para nuestro caso le recomiendo que escoja este ultimo)

Para realizar la extrusion (ya sé que
todavia no le he dicho qué es una
extrusion pero quiero volver a
sorprenderle) tiene la linea de comandos
Mesh/Extrude pero yo le recomiendo que
le dé la orden a Blender con la tecla "E".
Después desplace el raton y termine la
operaciéon con un clic

Si esto no le ha dejado con la boca
abierta apague Blender y desinstalelo, yo
tiro la toalla con usted.

Juegue con las caras y la opcion de
extrusion. Haga algo en esta linea.
Disfrute.

A estas alturas debe empezar a sentir que de alguna manera comienza a
comprender el programa e incluso a dominarlo un poco.

En este punto me paro a decirle un par de cosas.

» Esa sensacion de transparencia puede activarse o desactivarse con el icono que
esta al lado de seleccion por caras.



Global

* Puede ver el objeto en varios modos, uno de ellos es el lamado Wireframe o
malla de alambre. Puede elegirlos en este cuadro:

% Textured

® solid

i
H

- Bounding
Object Mode @ o5 PN Global




En el ejemplo anterior esta el objeto en Wireframe desde Object Mode.

Las vistas mas usadas son esta de Wireframe y la Solid. La mejor manera de
alternar entre ellas es la tecla "Z".

ANADIR UNA MALLA CUANDO YA HAY OTRA EN LA ESCENA

iPues muy facil! -dira usted- Voy al menu Add y afado una nueva Mesh.
Efectivamente no le falta razén pero en este asunto quiero que asimile YA que si afnade
la nueva malla en Object Mode ésta sera un objeto independiente de todos los demas;
pero si la afiade en Edit Mode |la nueva malla se anadira a la que en ese momento
esta seleccionada. Por ejemplo en el caso siguiente se ha afiadido un cubo cuando la
UVesfera se encontraba en Edit Mode:

Eso se traduce en varias cosas:

» Esos dos entes sélo tienen UN Centro
* No podra disponer de ellos por separado en Object Mode ya que cuando quiera
seleccionar la esfera se seleccionara a la vez el cubo (y viceversa):




» Todas las propiedades de uno las compartira el otro. Bueno, en realidad no
comparten nada ya le repito: SON la misma malla.

En el caso de querer disponer de ellas de modo independiente deberemos
separarlas. El método mas asequible a nuestro alcance ahora mismo es pasar a Edit
Mode y seleccionar al menos un vértice de la malla. Una vez seleccionado haga la
linea de comandos Mesh/Vertices/Separate o presione la tecla "P". Blender le
preguntara el criterio para ejecutar la separacion.

Selection

By Material




En este caso escogeremos All loose Parts que seria algo asi como Separar
todas las partes independientes.

La operacioén inversa, o sea unir mallas, se hace desde Object Mode. Una vez
seleccionadas las mallas que se quieren unir se hace la linea de comandos
Object/Join Objects o simplemente "Control J".

SELECCIONAR TODO

Tanto en Object Mode como en Edit Mode tiene la linea de comandos
Select/Select-Deselect All aunque yo le recomiendo que se acostumbre a alternar
Seleccionar y Deseleccionar Todo con la tecla "A".

ALGO MAS SOBRE MATERIALES

Regreso al asunto de los materiales para proponerle un poco de investigacion en
torno a algunas de las caracteristicas que puede otorgarles.

Supongamos que aun tenemos la escena surgida como consecuencia de
nuestra investigacioén sobre unir y separar mallas. Tenemos los dos elementos
separados pero en un principio formaron parte de la misma malla. Si quiere cambiar el
material de la UVesfera resulta que también se cambia el del cubo.

Vaya a los materiales y comprobara que aparece un 2 al lado del nombre del
material. es el numero de objetos que estan enlazados a él. Si tiene seleccionada la
esfera y pulsa ese numero estara liberando el material para que ya no permanezca
enlazado y podra editar sus caracteristicas sin que afecte a los otros objetos.

Data

Wire Volurme

Ahora desde Object Mode anada un plano a la escena y cree una composicion similar
a esta (tiene tres puntos de luz):



Con la que obtendremos un primer render como este (mas o0 menos)

Seleccione el plano y vaya a editar su material. Nos interesa el cuadro llamado Mirror
porque queremos que adquiera la propiedad de reflejar como un espejo

Material




Lo primero es activar la propiedad o de lo contrario los parametros no se
aplicaran:

» Reflectivity: cuanto refleja.

* Fresnel: es un parametro relacionado con el comportamiento del material para
que no refleje por igual.

» Fade to Material: para que el desvanecimiento no se tifia del color del cielo
(dentro de un rato sabra editar este color)

* Gloss: para que el reflejo no sea demasiado "limpio" y parezca irreal (a no ser
que sea un espejo)

Disfrute con esta nueva caracteristica y afiada nuevos valores a la esfera...
(recuerde que es una propiedad de reflexion lo que significa que el color del cielo
afectara mucho al resultado)




Ahora vamos a seleccionar el cubo y activamos en sus materiales la opcion
Transparency.

Z Transparency

nn;-
Threshold0.005

Donde tendremos en cuenta:

» Raytrace: frente a Z Transparency es un motor de mucha mas calidad porque
va a tener en cuenta muchos mas parametros que traten de imitar los efectos
opticos reales. Use Z transparency para bocetos y Raytrace para efectos
finales de calidad.

* Alpha: cantidad de transparencia.

* |IOR: distorsion de los objetos que aparecen por detras.

* Gloss: similar a lo tratado en Mirror.




Aqui tengo que dejarle solo. Profundizar en estos aspectos sobrepasa con
mucho los objetivos de esta guia de iniciacion.

EL COLOR DEL CIELO

El fondo que aparece en las escenas es de color gris pero puede editarse al
gusto. La edicién mas sencilla es cambiarlo de color. Lo puede hacer desde los
botones World:

UN POCO MAS SOBRE ILUMINACION

Se habra dado cuenta de que en los ejemplos anteriores habia un exceso de
sombras arrojadas. Puede que esté bien que haya iluminacién desde diferentes puntos
pero no que todos proyecten sombras.

Un programa 3D utiliza para calcular todos estos detalles una tecnologia denominada
Trazador de Rayos (Raytracer) Para que una luz ilumine pero no produzca sombras
debe activar el boton No Shadow en el panel de edicodn de luces que ya conocimos
antes. Ya sabe que debe tener seleccionado el foco de luz e ir a los paneles de
materiales.

No Shadow




En la escena anterior si solo proyecta sombra uno de los tres focos el resultado
seria este:

Mucho mejor. Pero usted se habra fijado en que en la vida real las sombras van
perdiendo nitidez en el contorno segun se alejan del objeto. Esta sombra que nos a
salido a nosotros es excesivamente artificial. Editaremos en el mismo cuadro:

Constant QMC

» Soft Size hace referencia al tamafno del desenfoque

» Samples es el numero de sombras que debe calcular Blender para pasar desde
el principio al final del desenfoque.




Hay un tipo de iluminacién que esta intimamente
relacionada con la estética 3D y que se denomina
Oclusion Ambiental que no requiere tener focos en la
escena (aunque podemos conservar alguno para que
produzca sombras)

Antes de nada de crear esta iluminacion vaya al
cuadro ya conocido sobre los materiales pulse el aspa
que aparecia al lado del nombre del material para
eliminarlo y comenzar desde cero (haga esto con cada
uno de los tres objetos). No es que la oclusién
ambiental no admita reflejos y transparencias pero los
tiempos de render son interminables si se activan
estas propiedades.

Yo en el siguiente ejemplo he eliminado ademas todos los focos.

Para conseguir el efecto de oclusion ambiental debe ir al panel correspondiente
al World y activar la pestafia Ambient Occlusion

Subtract




Preste atencion a:

* Raytrace: mejor que Approximate (use esta para bocetos)

» Samples: la oclusién ambiental genera una textura ruidosa en la imagen. A
mayor numero de samples menor sera esta sensacion.

* Energy: cantidad de luz.

En la oclusién ambiental la luz viene de arriba y en todas direcciones generando
estéticas muy agradables

TEXTURAS PROCEDURALES

O lo que es lo mismo, generadas por el propio programa.
En este tema no me extenderé mucho porque va mas alla de mis propositos con esta
guia pero le daré unas pocas claves para que empiece su andadura.
Comience por crear una escena con una UVesfera, hagale Smooth, vaya a los paneles
de materiales y apliquele uno. Esto hara visible un nuevo icono al lado del de los
materiales y que esta destinado a editar texturas.




Una vez que pulse el boton New tendra un cuadro para empezar a editar
texturas. En el desplegable Type, donde ahora pone Clouds elija una, por ejemplo
Marble (marmol) y obtendra un amplio abanico de posibilidades para editar la textura::

Un resultado directo al hacer un render, con oclusién ambiental y un poquito de edicion
en el foco de luz es este:

El color gris corresponde al color que tenia
asignada la esfera pero para definir esa textura
hacen falta al menos dos colores. A falta de
datos Blender escoge un color predeterminado
por defecto. Podemos escoger este segundo
color en la parte baja de estos botones de
edicién de texturas:

Por ejemplo escogiendo un gris algo mas
oscuro que el del material:
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Es el momento de jugar un poco mas con los colores y de hacer un render
editando algunos parametros mas...:

Puede afiadir mas texturas al mismo objeto.

ANADIENDO UN BITMAP

Ahora vamos afadir este mapa de bits a un plano

-
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Genere una composicion similar a esta:

Se trata de un simple plano horizontal para el suelo y otro deformado a modo de
muro para insertarle el bitmap en una de sus caras.

Haga con él lo mismo que con los otros objetos a los que ha afadido texturas
pero ahora en el menu de opciones no escoja Marble ni nada parecido. Opte por
Image or movie. Entre la multitud de opciones tendra un explorador de archivos para ir
a buscar su imagen.

Material

Un primer resultado seria este:




Si la imagen le sale invertida es porque esta viendo la cara equivocada del
plano.

Mejorando un poco las proporciones del cuadro y afadiendo algunos efectos
como oclusién ambiental otro posible resultado seria este:

LO QUE DEBE SABER DEL RENDER

De momento no es mucho lo que debe saber. La experiencia le ira aclarando muchas
cosas pero preste atencion al los paneles propios del render. Vayamos por partes
fijandonos sélo en lo mas importante:

Full Screen

* Image: es equivalente a la orden "F12".

» Display: Full Screen. Hace referencia a la ventana en la que se ejecutara el
render. las opciones mas habituales son Full Screen y New Window (ventana
nueva)
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Presets

Resosution X, Y: dimensiones en pixeles del render

%: tamafo en tanto por ciento en la que se renderizara. Baje este valor para

bocetos y suba 100% para que el resultado final se ajuste a lo especificado en
Resolutio X,Y.

Mitchell-Metravali

Anti-Aliasing: suavizado de los bordes para evitar el clasico efecto de sierra. A
mayor valor, mejor calidad.

" Taxtures Ray Tracing
" Shadows + Colar Management

' Subsurface Scattering Skoy

v Ervironment M ap

Alpha. En el caso de que queramos una imagen con fondo transparente Blender
debe entender que el color del cielo no debe aparecer. Lo primero sera escoger
un formato de salida para el render PNG o similar que admita transparencia
(luego lo veremos) y escoger en este parametro entre Sky u Premultiplied o
Straight Alpha. La eleccidon de este parametro sera determinante para la calidad
de los bordes y el efecto anti-aliasing. Premultiplied es mejor que Sky.

& enG v ' File Extensions

BW RGBA ¥ Overwrite
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El campo para el directorio de salida no tiene importancia de momento porque
es para animaciones.

PNG es el formato de salida por defecto pero se puede escoger entre otros
muchos formatos.

BW, RGBA y RGBA: para hacer el render en blanco y negro, en RGB o0 en RGB
con canal alfa. Si queremos conseguir el efecto antes mencionado en el que el
cielo salga transparente necesitamos activar esta ultima opcion.

Si desea conservar un render, una vez hecho, vaya al menu Image de la parte

de abajo y escoja Save o Save as... como en cualquier otro software.

COSAS IMPORTANTES

Un par de cosas que considero muy interesantes antes de dejarle caminar solo.

Una correcta organizacion de las cadenas de vértices es crucial si quiere tener
éxito en su proceso de trabajo (por ejemplo aplicar un modificador Subdivision
Surface y que el resultado sea aceptable). Estas cadenas se denominan loops.
Puede afiadir nuevas cadenas desde Edit Mode afiadiendo una nueva
herramienta, tal como hizo antes con Set Center, denominada Loopcut and
Slide o simplemente "Control R" (le recomiendo que se acostumbre a este
atajo).

Cuando haga clic Blender le permitira desplazar la loop a lo largo del lado

seleccionado para que usted pueda escoger con libertad su localizacion.



* Fundamentalmente un objeto se rige por unos ejes globales X 'Y Z pero siempre
conservara sus propios ejes locales. Si usted rota un objeto los ejes globales y
los locales dejan de coincidir. Esto podria suponer un problema en el caso de
querer escalar, mover... el cubo en uno de los ejes que ya no coinciden. El
asunto se resuleve por ejemplo para escalar con SYY (tecla S mas dos veces la

Y)




También puede ayudarse del Transformador 3D para esto. Recuerda que al
comienzo le mencioné un desplegable al lado del Transformador 3D?

Crientation
View
Mormal

Gimbal
[T —

Glnhal
Wicoa 40406

Pues ya puede comenzar a experimentar con él.

* Hay cientos de cosas que deberia contarle pero incluso a mi se me ha olvidado
de vez en cuando que esto se titula: Guia de iniciacion para recién llegados a
Blender (por cierto, enhorabuena, usted ya no es un recién llegado...)

EPILOGO

Espero haberle dado unas pautas que le sirvan para comenzar a trabajar con
Blender de una manera solida. No le miento si le digo que en este manual de
introduccién no se ha desarrollado ni el 1% del programa. Blender admite animaciones,
lo que le convierte casi en otro programa a parte, del mismo modo que admite la
creacion de videojuegos, postproduccion de audio y video... Blender no es un software
para pasar un rato, no es un juguete. Si aprende a manejarlo tendra miles, millones de
posibilidades graficas a su alcance.

Como se dice en estos mundillos de Blender... Happy blending!!!
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