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E/ objetivo de este manual no es crear un cuarto de bafio
hiperrealista sino aprender a utilizar distintas técnicas de
modelado en Blender. Es un manual para novatos hecho por

‘ _ otro novato, yo llevo poco tiempo en este mundillo asi gque
“/mbm’ cosas que estén medio bien, cosas que estéen

regularmente hechas y alguna barbaridad que si la ve alguien con mds
experiencia en esto se dird a si mismo "Madre mia la que ha liado este
para hacer esto con lo fdcil que es hacerlo de esta otra manera...”. Aun asi
espero os sirva.

Bibliografias varias:

- Guia Oficial de Blender. Ton Roosendaal y Stefano Selleri.
- Blender Wiki. http.//wiki.blender.org
- 24 Horas Blender y Yafray. carlos Gonzdlez Morcillo.
- Creacion de pe/a. A/ﬂge/ Paterna. http://angelpaterna.blogspot.com
- Creacion de Ropa. Soliman. http://apuntesdeblender.iespana.es
- Projection Painting.
http.//wikiblender.org/index.php/Dev.Ref/Release Notes/2.49/Projection Paint
- Baldosas; h ttp.//www.foro3d.com/f111/suelos-cuadros-con-blender-69730.htm/

Y sobre todo... /i mucho 3dpoder il www.foro3d.com
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Abre Blender presiona AA para seleccionar todo lo que hay en la escena y pulsa Supr para borrarlo.
Pulsa Num 1 para cambiar a la vista frontal.

Vamos a empezar con el lavabo;

Pulsa Espacio->Mesh->UVsphere y dale a OK, dé¢jala como est4 con 32 segmentos y 32 anillos;

Edit Curye
Select Surface
Transfarm keta
Chject Text
e Ermpty

Render Group

Camera
Lamp

Armature
Lattice

3

Flane
Cube
Circle

Uwsphera

Icosphere
Cylinder
Cane
Grid
ronkey

., Empty mesh
';Turus

Pulsa TABULADOR para entrar en modo edicion, pulsa A para deseleccionar todos los vértices.
Amplia un poco la imagen con la rueda del raton y pulsa B para seleccionar vértices, selecciona la
mitad superior sin coger el 'ecuador' de la esfera y pulsa Supr. Para borrar estos vértices;
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Edges
Faces
all

Edges & Faces
Cnly Faces
Edge Loop
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Vamos a achatar un poco la semiesfera que nos ha quedado para no hacer tan profundo el lavabo.

Selecciona uno de los vértices superiores y pulsa SHIFT+S para hacer que el cursor se posicione en
ese vértice. A continuacién cambia el pivote a 3D cursor para escalar desde ese punto;

Pivot:
+ Active Vert/Edge/Face
** Individual Centers

a0 Cursaor
) redian Paint
£2 Eounding Box Centar

| [T Global =@ -

Snap

Selection -= Grid
Selection —= Cursor

Selection —= Center

Cursor - = iricd
Cursar == Active

Pulsa A o AA segun el caso para seleccionar todos los vértices. Pulsa S + Z + .5. Con esto se

escalara s6lo en el eje Z a 0.5 su tamafio o sea a la mitad.

Ahora Pulsa NumKey 7 para acceder a la vista superior;

Vamos a achatar también la parte posterior del lavabo, pero antes vamos a mover un poco el tltimo

circulo que sera el agujero del desagiie.

Amplia un poco la imagen y selecciona el ultimo circulo, para
ello pulsa ALT+BDR, a continuacion selecciona también el
ultimo vértice de la esfera con SHIFT+BDR, con esto se

seleccionaran todas las caras.

Antes de escalar comprueba que
has vuelto a poner el pivote en su

punto medio;
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Pulsa ahora S para hacerlo un poco mas chico y después G + Y para moverlo en el eje Y un poco

hacia abajo.

Bien, pulsa ahora A para deseleccionar los vértices. Pulsa B y selecciona la mitad superior, entonces
pulsa S + Y para escalar esa parte. Como veras queda un poco separado, pulsa G + Y para acercarla

un poco;

Selecciona ahora todos los vértices con A, y pulsa SHIFT+D para duplicarlos. Pulsa ESC para
dejar de mover el duplicado y dejarlo centrado. A continuacion pulsa S y escala este duplicado para
hacerlo un poco mas grande que el original.
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Ahora vamos a hacer un poco mas ancha la parte donde irian los jabones y tal y cual.
Para ello pulsa A para deseleccionar todos lo vértices. A continuacion pulsa CONTROL+1 para

ver la parte trasera del lavabo.

En la barra de herramientas de la ventana pulsa el boton para ocultar las caras que [————
no se deberian ver en esta vista (Si no te aparece ese boton pulsa Z para cambiar
de modo) y pulsa B para seleccionar todos los vértices que se ven; si girasun poco =
la vista pulsando ALT+BIR veras que hay algunos vértices que se han seleccionado que no
queremos que se seleccionen;

La ultima linea no la queremos ni el semicirculo de abajo tampoco, sin embargo hay algunos otro
vértices que no se han seleccionado que si queremos, asi que pulsando SHIFT ve deseleccionando
y seleccionando hasta que quede como en la siguiente imagen. Para deseleccionar las dos ultimas
lineas y el semicirculo de abajo lo podéis hacer pulsando SHIFT+ALT+BDR mas facilmente.

Ahora pulsa 7 para acceder a la vista superior y pulsa G + Y para mover un poco hacia atras la parte
seleccionada;
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Ahora vamos a unir las dos piezas creando caras, para ello selecciona con ALT + BDR el loop de
aristas de una de las piezas y después selecciona también el otro con SHIFT+ALT+BDR.

A continuacion pulsa la
tecla F para crear las caras
y elige Skin Faces/Edge-
Loops y se crearan
automaticamente.

Make Faces
Auto
hake FGan

Clear FGan

Skin Faces/Edge-Loops

La parte donde va el grifo y los jabones estd demasiado inclinada, selecciona con ALT+BDR el
loop de aristas interno. A continuacion deselecciona la parte de abajo, para ello pulsa B dos veces y
veras que aparece un circulo para seleccionar, si mantienes pulsado la rueda del ratén
deseleccionaras los vértices que no quieras.

Cambia a vista frontal (NUMKEY 1) y sube un poco estas aristas con G + Z. Si no ves bien lo que
estas haciendo desactiva el boton para poder ver las caras de detras. =
Stbelo hasta casi donde estan las aristas de detras pero no tanto. HL 5
Una vez hecho esto vuelve a pulsar el boton para no ver las otras caras de detras. Y pulsa
NUMKEY 7 para ir a la vista superior. Pulsa CONTROL + R para hacer un corte de las caras

superiores. Una vez seleccionada la posicion muévela para acercarla un poco al borde.
Repite el corte y esta vez muévelo para dejarlo cerca del borde interior, tal que asi;
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Ahora vamos ha hacer una pequefia hendidura que seria donde irian los jabones. Para ello antes

vamos a mover un par de aristas que es el pequefio hueco que se suele ver para que no se estanque
ahi el agua;

Selecciona la arista de la imagen y muévela (G) un poco hacia un lado.
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Ve a la vista frontal (1) y pulsa E + Z para extruir hacia abajo estas caras. Cambia un poco la vista
si no ves bien lo que estds haciendo.

Si salis del modo edicion con TAB veréis que ha quedado un poco feo, pero si anadis el
modificador SubSurf desde la pestania Modifiers->Add Modifier->Subsurf->Levels =2, (o
directamente pulsando CONTROL + 2) veréis que se suaviza, ya queda algo mejor.

Si se viese alguna sombra extraia, ve a modo edicidn selecciona todos los vértices y pulsa

Control + N para recalcular las normales hacia fuera.

Si vamos la vista lateral (3) veremos que la parte que deberia ir pegada a la pared es curva, también
queda curva desde la vista superior (7) para arreglar esto vamos a hacer lo siguiente;

Entramos en modo edicion (TAB) y seleccionamos desde la vista superior (7) un vértice de los que
estdn mas arriba. A
continuacion pulsamos Snap

SHIFT + S y elegimos Selection - = Grid
Cursor Selection para Selection -= Cursor
desplazar el cursor al
vértice seleccionado.

Selection -= Center

Cursar -z

Cursor - = Grid

Cursar - = Active

Ahora vamos a la vista contraria a la frontal (CONTROL + 1) para seleccionar los vértices que
deberian ir pegados a la pared, es méas comodo haciéndolo pulsando B y deseleccionando y
seleccionando con BB hasta quedar tal que asi;
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Ahora cambia al modo 3D pivot y vuelve a la vista superior (7) y pulsa S + Y + cero, con esto
todos los vértices se pondran a la misma altura que el que teniamos seleccionado.

Pivot:

+ Active Vert'EdgedFa

% Individual Centers
J0 Cursar

) redian Paint

{1 Bounding Box Cente

Ahora vamos a crear el agujero del desagiie. Antes de nada ve a la vista posterior con CONTROL
+ 7 selecciona el vértice del circulo que dejamos y borralo.

Ahora desde la vista superior (7) seleccionamos el circulo del desagiie para ello selecciona el
Vértice del centro si te cuesta seleccionarlo mueve un poco la vista con ALT + BIR. Y luego
selecciona el circulo de alrededor con ALT + BDR.

Cambia a una vista mas comoda. : - Region
Ahora vamos a extruir esta region hacia abajo con -
E+Z.

Individual Faces
Cinly Edges
cnly Yerices

Ahora seleccionamos el circulo superior y lo volvemos a extruir,
pero esta vez hacia arriba y solo un poquito. E + Z.
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Ahora cambia a la vista superior y vuelve a estruir este
circulo, esta vez cuando estés extruyendo pulsa S para
escalar hacia afuera tal que asi;

e e

Sin deseleccionar nada cambia un poco la vista y pulsa
G + Z para mover hacia abajo un poco este circulo. Ahora extruye una tltima vez y pulsa E + Z
para bajar hacia abajo estas aristas.

Ahora vamos a hacerle los agujeros, para ello sal del modo edicion y afiade a la escena un cilindro,
con Espacio — Mesh — Cylinder, por ejemplo de 12 vértices. Hazlo mas pequefio hasta que el
circulo de la base sea mas o menos igual de grande que el agujero que queremos hacer, hazlo un
poco alargado para manejarlo mejor. Una vez hecho llévalo hasta el desagiie y en vista superior
colocalo de la siguiente manera;
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Ahora selecciona el lavabo que habiamos hecho y selecciona el vértice del centro del desagiie, pulsa
SHIFT + S y selecciona Cursor — Selection para poner el cursor ahi.

: Shap
Selection - = Grid

~ Selection -= Cursor
Selection -= Center

= aelection
Cursor - = G&rid
» Cursor -= Active

U

Ahora sal del modo edicion y selecciona el cilindro, pulsa TAB para entrar en modo edicion en el
cilindro. Vamos a duplicarlo, para ello hacemos los siguientes sencillos célculos;

Como queremos tener 6 agujeros dividimos 360° de la circunferencia entre 6, o sea 60°. Como ya
tenemos uno de estos cilindros solo queremos poner 5 mas asi que multiplicamos 60 x 5 = 300.

Bien una vez hecho esto id a la pestaiia Mesh Tools (F9),
vamos a hacer un SPIN DUP o sea duplicarlo siguiendo

Eeauty | Short | Subdivide  |Inmervert q

una circunferencia, le decimos que 5 pasos para copiarlo 5 Hoise Hash p— Fractal
veces y en Degr le decimos 300 °. To Sphere | Smooth Split | FAip Mormals
Fiem Double
| Extrude |

Spitr Dug Sizhew

Una vez puesto esto pulsamos en Spin dub. Sain

Quedara tal que asi;
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Ahora vamos a restar los dos objetos para hacer los agujeros en el desagiie.
Para hacer esta resta vamos a separar el ultimo circulo del lavabo del propio lavabo ya que no tiene
mucho sentido hacer la interseccion de estos cilindros con tooooodo el lavabo.

Para ello sal del modo edicion de los cilindros (TAB) y entra en el modo edicion del lavabo (TAB),
selecciona el circulo seleccionando sus aristas y el vértice central y pulsa P para separar este circulo
del lavabo y después Selected;

Selected

all Loose Parts
By haterial

Sal del modo edicion y selecciona este circulo que has separado y los cilindros pulsando SHIFT,
pulsa / en el teclado numérico para ver solo estos dos objetos y trabajar mejor. A continuacién
selecciona solo el circulo y entra en modo edicion (TAB). Pulsa E + Z para extruirlo y hacerlo un
poquito mas ancho. Quita antes el modificador Subsurf que tiene el circulo ya que lo tenia también
el lavabo del que lo hemos separado.

ﬂ Mowlifiers 3
[t Mocifier | To: Sphers.001
o Bl S ® 00 [x]
Catroull - Clark = Apply

Copy

Optimal Draw

Subsurf L

Vamos a hacer la resta de los dos objetos, sal del modo edicion del circulo y selecciona primero el
objeto al que le quieres restar o sea el circulo y a continuacion con SHIFT selecciona los cilindros.
El circulo que has seleccionado primero estara en rosa oscuro y los cilindros en rosa claro, ahora
pulsa W y Difference y restaras los dos objetos.
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Aunque parezca que no ha pasado nada si mueves los objetos te dards cuenta de que ahora tienes 3
objetos, los 2 que tenias y uno nuevo que es la diferencia de ambos.

Boolean Tools
Intersect
Union
Difference
&dd Intersect kodifier
&dd Union kodifier

F' ~.dd Difference Modifier

Si al hacer la interseccion te hace alguna cosa rara y no se crea
bien, entra en modo edicion del circulo selecciona todos los
vértices y pulsa CONTROL+N para poner las normales hacia
afuera.

Bien borra, los 2 primeros y quédate con el Gltimo generado que es el que nos interesa.

Ahora vuelve a unir el desagiie con el lavabo, para ello selecciona los dos objetos con SHIFT y
pulsa CONROL + J — Join selected meshes, al unirlas se volvera a aplicar el modificador subsurf
al desagiie creado automaticamente.

Cuarto de Bafio en Blender. V0.1 Ricardo Romero 2009. Pag. 14



Vamos a anadir el tornillo que sujeta el desagiie, para ello entra en modo edicion en el lavabo y crea
una esfera, escalala al tamafio adecuado y ponla en el sitio donde deberia ir el tornillo. Pulsa R+Y
+ 90 para rotarla y vuelve a pulsar R + Z + 90 para volver a rotarla tal que asi;

Achata la esfera un poco con S + Z, selecciona las 8 caras de la imagen y estriiyelas hacia abajo con
E + Z. Si queda muy ancha la ranura hazla mas chica con S + Y.

Bueno, vamos a empezar a modelar el grifo, para ello
anadimos a la escena un cilindro; SPACE — ADD
— Mesh — Cylinder y lo escalamos hasta el tamafio
que veamos conveniente;
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Seleccionando dicho cilindro pulsamos / en el teclado numérico para que se vea en la escena solo

este objeto y trabajar mas comodamente.
Para salir de ese modo lo hacemos volviendo a pulsar /.

Pasamos a modo seleccion de caras
y seleccionamos las siguientes caras:

estruir dichas caras.

En vista superior (7) escalar un poco hacia adentro (S).

Cuarto de Bafio en Blender. V0.1

Vamos a la vista frontal (1) y entramos en modo edicion
(TAB). Pulsamos CONTROL + R y creamos dos cortes.

A Continuacion pasamos a vista lateral (3) y pulsamos E para

Ricardo Romero 2009.

Al terminar de extruir pulsamos G para moverlas un poco
hacia arriba. A continuacion pulsamos S + Z para escalar
en el eje Z.

Una vez hecho esto volvemos a estruir. Una vez hecho esto
seleccionar la arista que queda en medio con ALT + BDR;
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Vamos a anadir ahora el monomando. Pulsamos SPACE — ADD — Cylinder, aparecera un
cilindro enorme y girado distinto a como tenemos el otro. Bien, si estas en vista lateral (3) pulsa R
+Y + 90 y rotaras el cilindro 90 grados.

Bien, escalalo hasta que quede mas o menos como en la
imagen, un poco mas ancho que el otro cilindro;

Ahora selecciona la cara de arriba seleccionando el
vértice central y el circulo que lo rodea con SHIFT +
ALT + BDR.

Estando en vista lateral (3 6 control+3) vamos a rotar
esta cara. Pulsamos R + X para rotarlo en el eje X y
quedara tal que asi.

A continuacion
afadiremos un corte con
CONTROL + R y lo subimos hasta arriba.

En vista frontal (1) y seleccion de caras, seleccionamos las caras que
se indican y en vista lateral (3) las extruimos.

Una vez extruido volvemos a estruir una vez mas, estas dos ultimas
estrusiones las vamos a hacer un poco mas pequenas desde la vista
superior.

Girar un poco el mando para que no se vea tan
artificial la cosa... (7 —> R+ Z)

Para suavizar el modelo pulsar el boton Set Smooth
en la pestafia Link And Materials (F9).

¥ Link and Materials

| # | ME:Cylincler

Wertex Groups

My 1 Delete Mew: Delete
Copy Group Select Dezelect
Assign

AutoTex Space |Set Smu:u:uthl Jet Solid
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Vamos a anadir al grifo el tubo por donde sale el agua, para ello vamos a la vista interior (Control
+ 7)), afladimos un cilindro y lo escalamos para que quede de la siguiente manera;

Volvemos a la vista inferior, seleccionamos la base del cilindro y la extruimos, no la movemos de
sitio simplemente la hacemos algo mas pequena.

A continuacion pasamos a vista lateral y volvemos a estruir pero esta vez movemos hacia arriba, E
+ 7.

También he afiadido un pequefio cilindro en el mango para a la hora de poner las texturas dividirlo
en rojo y azul para indicar el agua caliente y fria;
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Bueno, vamos a crear ahora el pie del lavabo, vamos a la vista inferior con CONTROL + 7 y
seleccionamos en modo de seleccion de aristas el siguiente loop de aristas con ALT + BDR.

A continuacion lo vamos a duplicar con SHIFT
+ D para que no se vea tan unido y suavizado por
el subsurf al lavabo. Una vez duplicado pulsa
ESC o BDR para que no se mueva del sitio y
dejarlo como esta, veras que el duplicado es un
poco mas grande que el original pero es porque

o le afecta todavia el subsurf.

Bien, cambia a vista lateral (3) y estruye hacia
abajo con E + Z, estruye solo un poco y luego
elve a estruir una vez mas moviéndolo esta vez
n poco mas abajo.

A continuacidn selecciona el loop de aristas que ha quedado en medio con ALT + BDR y hazlo un
poco mas pequeilo con S .
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Si te fijas bien esta base del lavabo no ha quedado tan suavizada como la otra, para arreglarlo entra
en modo edicion, selecciona algiin vértice de la base y pulsa L, con esto se seleccionara todo lo que
esté unido a este vértice o sea la base. A continuacion pulsa el boton Set Smooth para suavizar (F9)

¥ Link and Materials

ertes Groups

Mew | Delete New Delete
Copy Grougp Select Deselect
Assingh

Set Smooth || Set Solig

Si quedan algunas lineas oscuras raras tal que asi, entra otra vez en modo edicion de objetos y con
todos los vértices de la base seleccionados pulsa CONTROL + N para recalcular las normales
hacia afuera.

Si vemos que ha quedado un pequefio hueco
entre la base y el lavabo en la parte que va en la
pared;

Solo tenemos que seleccionar estas aristas en
vista trasera CONTROL + 1 y echarlas un poco
hacia arriba con G + Z.
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Ahora vamos a hacer el tapon del lavabo con su cadena, lo primero
que vamos a hacer es el punto donde ird unida la cadena en el grifo.J
Para ello selecciona el grifo, entra en modo edicion (TAB) y ve a
vista superior (7) anade un cilindro (Space — Add — Cylinder )
escalalo para hacerlo mas pequeo (S) y rotalo (R + X + 90). Juega
con las vistas 7 y 3 hasta colocarlo en el sitio que desees, yo lo puesto
en la parte posterior del grifo.

Sal del modo edicion del grifo y ve a vista superior (7) , vamos a afiadir una curva que sera la que
defina la trayectoria de la cadena, para ello haz Space — Curve — Path. Escala la al tamafio que
creas oportuno. Juega con las vistas 3 y 7 para moverla a su sitio correcto y entra en modo edicion
(TAB) para darle forma.

Veras que si mueves los distintos vértices (G) se ird doblando la curva de distintas maneras.

Para ir afiladiendo mas vértices,
selecciona el del extremo y
pulsa Control + BIR y crearas
un nuevo vértice.

Ve déndole forma y anadiendo
vértices como veas.

Cambia a la vista posterior (Control + 1) sube un poco los vértices que van unidos al lavabo, deja
el resto casi pegados al lavabo pero no del todo ya que cuando afnadamos las bolas que formarén la
cadena ya quedara pegado del todo.

Bien, sal del modo ediciéon de la cadena (TAB), crea
una esfera (Space — Add — Mesh UvSphere) vy
hazla pequena.

Ahora vamos a emparentarlas, para ello selecciona
primero la bola y después la curva y pulsa Control+P
— Follow Path.

Make Parent

MHarmal Parent

Faollow Path
Curye Deform

Path Constraint
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Aparecerd una linea que unird los dos objetos, bien selecciona la bola y pulsa ALT+O para borrar
su origen y se pondra justo donde empieza la curva.
En la ventana de objetos (F7)activa DupliFrames. [Tracke BAZ[*]-v]2] [px vl

[ Draw Key JDraw ey Sel Fowertrack ]SIDwParJ

DupliFrarnes Dupliverts DupliFaces

tee Dupli Graug Mo Speed

Tl A Dupsta 1 KA DupOnc 1 P|
< DupEnd 100 |+ Dup Off 0 v

- a TimeDffset: 0.00 |&uto | Ofs | Rand | FrSpeed |

OfsEcit OfsPare [Weigal

Selecciona la curva, pulsa F9 y ajusta PathLen. Selecciona otra vez la bolita, F7 y modifica
DupEnd con el mismo numero que PathLen por ejemplo 100.

Si te fijas al final y al principio de la cadena las bolas cada vez se juntan mas, para evitar esto
selecciona la bolita y deja pulsado el boton No Speed.

Con esto estard la cadena hecha pero cuando se haga el render no se vera que hay ninguna curva
que las una, para ello vamos a darle un contorno a la curva.

Afade un Bezier circle con Space — Add — Curve — Bezier
circle, ponle un nombre en la ventana Object and Links(F7) por
ejemplo GrosorCadena.

|DE:Gru:usu:urEa;:iena | F||F'ar: |

|.é-.ddt|:| Groug J[4 Fasslndes: 0 r|

Ahora selecciona la cadena y en la ventana Curve and Surface (F9) en BevOb pon el nombre que
le has puesto al circulo, automéaticamente el circulo recorrera toda la cadena ddndole su forma, si
quieres hacerla més ancha o mas estrecha solo tienes que seleccionar el circulo y hacerlo mas
grande o mas pequeno.

Para hacer el tapon crea una UVSphera, en vista frontal
(1), rotala con R + Y + 90°. Entra en modo edicion y en .
seleccion de vértices y selecciona la mitad inferior de la

esfera (B) y borra esos vértices.
el

A continuacion escala en Z a un
Ltercio de su tamafno con S +Z + .3
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En vista superior (7) y seleccion de caras selecciona las siguientes caras cambia a vista lateral (3) y
estruyelas hacia arriba con E + Z, una vez estruidas, rotalas un poco tal que asi; R + X

Para hacer la parte de abajo del tapon pulsa / para trabajar mas comodamente y a continuacion vete
a la vista inferior (Control + 7), selecciona el loop de aristas inferior con ALT + BDR, estrayelas y
disminuye un poco su tamafio (E + S). A continuacién en vista lateral estruye hacia abajo E + Z.
Vuelve a vista inferior y vuelve a estruir con E + S

Una vez mas en vista lateral (3) estruye esta vez hacia arriba con E + Z. Si no ves bien hasta donde
lo estas subiendo antes de estruir pulsa Z para poder ver a través de las caras. Para terminar vuelve a
estruir y para cerrar haremos coincidir todos los vértices de esta ultima extrusion en uno, para ello
pulsaE +S +0.

Elimina los vértices duplicados dandole al boton Rem Double.

Beautl.rl Shn:nrtl Subdivide llnnervert F

Moise Hazh Asart Fractal
To Sphere | Smooth aplit Flin Mormals

| Fiem Daukle |< Lirnit: 0.001 » |l'I'I*|reshn:|Id: 0010

El valor Limit indica la distancia en que se consideran duplicados los vértices, déjalo como esta en
0.001.

Escalalo para hacerlo coincidir con el tamafio del desagiie y rotalo un poco con R + Z.
Para unir la cadena al tapon pulsa Space — Mesh — Torus y aparecera un aro. Colocalo en la
parte que quedd mas levantada del tapon.
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Vamos a hacer ahora una pastilla de jabon, para ello anade a la escena un cubo (Space — add —
Mesh — Cube ), escalalo en Z y en X para hacerlo de forma rectangular y un poco menos alto de lo
que era. Ahora vamos a hacer un corte, entra en modo ediciéon (TAB), selecciona todas las caras (A)
y pulsa K — Knife(MidPoints) después haz una linea que divida al rectangulo en dos, da igual que
no sea muy exacta por que lo va a cortar justo a la mitad. Una vez hecho el corte pulsa INTRO.

Loop/Cut Menu
Loop Cut (CTRL-F)
knife (Exact)

knife (Midpoints)
Enife (kulticuf)

Ahora vamos a redondearle un poco los bordes, para ello vamos a hacerle un biselado. Para ello
selecciona todas las caras y pulsa W — Bevel. Vera que cuando muevas el raton se separaran los
bordes un poco.

Después ve a vista frontal (1) selecciona los vértices de los extremos y escélalos un poco con S + Z.
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Después anade el modificador SubSurf (Control + 2) y dale a Set smooth para suavizar.

n' todifiers
[ ted Moclifiier [ To: Cuke
v B X
Catmull - Clark Apply
Copy

| # | ME:Cylinder

Vertex Groups

Mew l Delete [ Delete
Copy Graoug Select Dezelect
Azsign

|56t Smonth|| Set Soiid |

Ahora vamos a afiadir un vaso en el que pondremos un cepillo de dientes y el tubo de pasta
dentrifica. Para hacer el vaso afiade una curva (Add — Curve — Bezier Curve), en curve Tools
pasala a Poly para manejarla mejor y haz el siguiente contorno. Ve pulsando Control + BDR para
ir afladiendo los vértices que necesites.

¥ Curve Tools
Convert Make Khots
Faly Liniform L "
BEeTer Endpaint LI W
Murk Bezier LI b
Tilt
Radius [Linear =
Set Weight
sgrif2 W | 0.25 [sgrif0.s

A continuacién convicrtela en malla para poder hacer el solido def pouvert Curve to
revolucion, para ello sal del modo edicion, y pulsa ALT + C — Convert
Curve to Mesh.

Ahora vuelve a entrar en modo edicion y selecciona todos los vértices (A), en la pestaiia Mesh
Tools indicamos que vamos a hacer un giro de 360° y en 16 pasos por ejemplo.

¥ tdesh Tools
Antes de hacer el giro selecciona el vértices de abajo y pulsa [Beaste | Short | Subdivide  |innervert __1
SHIFT + S — Cursor - > Selection para poner el cursor en | Moise Hazh Hsort Fractal
ese punto y que la revolucion se haga con ese centro. To Sphere | Smooth Split  |Flip Normals
Si pulsas en Spin y tienes en el programa varias ventanas una basiootls

flecha con una interrogacion te preguntard a partir de que L Estuge |
ventana hacerlo. Tienes que hacerlo con en una donde estés en Spin Dup
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vista superior (7), si no tienes ninguna division de ventanas en el programa se hard automaticamente
en la vista que estés asi que ponte antes en la vista superior.

Al hacer el giro los ultimos vértices coincidiran con los primeros y quedara una linea negra fea, para
arreglarlo pulsa en el boton Rem Doubles.

Bueno, vamos a hacer el cepillo de dientes.

Ahora vamos a crear la parte donde irdn las cerdas del cepillo, para ello sal del modo edicion (TAB)
y crea fuera otro cubo. Escalalo hasta el tamafio que deberia tener esa parte del cepillo.

Entra en modo edicidon y pulsa W — Subdivide 4 veces o pulsa el boton correspondiente en la
pestaiia Mesh Tools (F9).

Crear un cubo en la escena (Space — Add —
Mesh — Cube), escilalo hasta que tenga la
forma de un largo rectangulo, crea dos cortes
con Control + R vy sitlialos de la siguiente
anera.
En vista lateral (3) selecciona los vértices de
la parte inferior y rotala con R + X.
hora selecciona los vértices de la parte
superior y estriyelos primero en vista lateral
con S +Y y luego en vista frontal con S + X.
Ahora selecciona la cara inferior y vista
frontal (1) ensanchala un poco con S + X.
Por ultimo pulsa Set Smooth para suavizar
(F9).
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Cambia a modo Weight Paint y en la pestana Links and Materials, crea un nuevo grupo de
vértices y dale un nombre. Ahora en la pestafia paint modo Mix, Weight 1 y tamafo del pincel 5.

I/ ‘Weight Paint
% Texture Paint
S Vertex Paint

& Sculpt Mode
A& Edit Mode
2 Object Mode

¥ Link and haterials

1] 114 12 | 34 1 A

Suk
Peful
Elur
Dielete Lighter
Assigh Remowve Select Deselect Darker

Select Dl Assigh

&l Faces ‘“ert Dist  Soft

AutoTexSpace |Set Smu:u:uthl Set Solid | igrougp % — Mirror Clear

Ahora comienza a pintar los puntos donde iran las cerdas, mientras mas tiempo pulses mas rojo se
pondra.

'Vamos a hacer que crezcan las cerdas para ello vuelve a Object Mode — Panel

Object — Particle System (F7) . [ ||g”:[|ﬁ| |1¢|Em

Type
Emitter
Feartor

Physics
[Newtu:unian d [Midpu:uint d :
Initial welocity: Rotation:

© Ohiect: 0000 - _D.mamuhluuf_ﬁ
+_ Mormal: 0.010 >|74 Fiandom: 0.000

Ahora haz Add New — Type — Hair. En Physics— Normal aumentar valor.
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Crecera el pelo por todos lados, para limitar a que crezcan solo en donde hemos pintado id a Extras
—  Vertex Group, pulsar el desplegable "Neg" y seleccionar el grupo de vértices creado
anteriormente.

B I

Effectars:

GhR: Size Deflect

Die an hit Sticky Childr ety
Tirne:

Global | Absolute

Lu:u:ui
Wertex group: Cerdas_cepillo
|I Density i e

Abhora para darle mas densidad al pelo, pulsad en la pestafia Children y elegir Faces.
Por ultimo vamos a despeinar un poco el cepillo para darle un aspecto algo mas usado, para ello en
la pestana Particle System pulsad en Set Editable, id a modo Particle Mode.

Pulsad la tecla N para ver las propiedades, elegid el pincel
Comb y deformar un poco las cerdas.
Para terminar el cepillo selecciona los dos objetos que lo
| forman y inelos con CONTROL + J.

¥ Particle System

- .

X ¥ Farticle Edit Froperties
Farticle hMode
Carrk &4 Weight Paint

T — % Texture Paint
! A Vertex Paint

& Sculpt Mode
{ulu} Stepz 2 w— | q
fieat A Edit Mode

t Ennitter _
Show Children 12 Object Mode

Coloca el cepillo en el vaso rotdndolo un poco, a continuacion vamos a hacer el tubo de pasta de
dientes.
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Para ello crea un cilindro en la escena. Alargalo un poco, entra en modo edicion y en vista lateral
(3) achatalo un poco de la parte de arriba y bastante de la de abajo con S + Y.

Para crear la parte de abajo selecciona la cara
inferior (B) y estriyela hacia abajo, muévela un
oco para que quede torcida.

Para que la parte de arriba no quede tan plana
selecciona el vértice de la cara superior y muévelo
n poco hacia arriba con G + Z. Luego cuando le
ongamos el tapdn no se vera tan puntiagudo.

Ahora para darle un aspecto algo mas realista vamos a deformarlo un poco para que parezca que
estd ya un poco gastado. Para ello vamos a utilizar la herramienta de esculpir, pero antes
necesitamos que el objeto tenga mas vértices, para ello haremos varios cortes. Ponte en modo
seleccion de caras y con ALT + BDR selecciona las caras del cuerpo del cilindro.

Ahora pulsa K — Knife (MultiCut) y pon el nimero de cortes en 8 por ejemplo.

inta el corte y pulsa INTRO y quedara tal que
asi;

LoopfCut Menu
Loop Cut (CTRL-R)
Enife (Exact)

knife (Midpoints)
knife (hAulticut)

|4 Mumber af Cuts: §» “C'Kl
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Bien, pasemos a Sculpt Mode. En una de las vistas pulsa N para ver las propiedades del sculpt.
Reduce un poco el tamafio a 20 por ejemplo y la fuerza por ejemplo a 10. Pulsa el boton Sub para
hundir la maya hacia adentro.

. ® ¥ Sculpt Properties Ahora toca enredar un poco hasta darle la
Mode: )

_ _ Par:  |fforma que queramos, ve cambiando la

4 weight Pa'.m vista con ALT + BDR y ve haciendo
% Terture Paint varios clics para hundir el modelo, si
H Vertex Paint

quieres abultar hacia afuera pues pulsa en
Y Sculpt Mode C add | b vez de en Sub en Add.
& Edit Mode Size: 20 [l —

Flatten

Juega si quieres también con la brocha
Grab para estirar la parte de abajo y
doblarla un poco.

Para hacer el tapon crea otro cilindro y escala la base superior para hacerla
algo mas pequenia, selecciona la cara superior del cilindro y en vista superior
estrilyela y hazla un poco mas pequeiia (E + S), después vuelve a estruirla esta
ez moviéndola hacia abajo (E + Z), por ultimo coge el vértice que queda en
medio de la cara y subelo un poco con G + Z.
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Deja el tapon sin pulsar Set Smooth para que parezca con la tipica rugosidad que tienen para que no
se resbalen al girarlos.

Bueno, con esto damos por terminado (falta texturizar) el modelado del lavabo, vamos a hacer
ahora un toallero y su correspondiente toalla.

Primero vamos a hacer la sujecion de la pared,
para ello crea un cubo. Y dale la siguiente
forma.
A continuacién selecciona todo y dale algo de
biselado con W — Bevel.
Por ultimo aplica el modificador Subsur
(CONTROL + 2) y dale a Set Smooth.

9% Cube 004 9% Cube 004

Si te fija en vista lateral (3) veras que la parte que iria pegada a la pared queda algo curvada por el
modificador SubSurf, para arreglar eso vamos a afilar un poco esos bordes. Entra en modo edicién
y con B selecciona los vértices que van pegados a la pared.

Pulsa SHIFT + E y estira la linea que aparece para afilar los bordes y pegarlos asi a la pared,

Cuarto de Bafio en Blender. V0.1 Ricardo Romero 2009. Pag. 31



Ahora vamos a hacer la parte que sujetard el 'aro' donde ird colgada la toalla, para ello crea otro
cubo y dale la siguiente forma. Dale también un poco de biselado pero esta vez mucho menos.

(9} Cube 003

Para hacer la parte que sujetard la toalla vamos a hacerlo usando curvas. Para ello en vista frontal(1)
haz Space — ADD — Bezier curve. Si ves que la orientacion no es la adecuada rétala con R+ X +
90 tiene que verse tal que asi;

9% Curve. 001

Bien, entra en modo edicion y veras que por cada vértice que tiene pasa otra linea con 3 vértices, el
del medio sirve para mover ese vértice de sitio y los otros dos para dar efecto a la curva y curvarla
mas o menos en un sentido u otro.

Bueno, pues ve creando vértices con CONTROL + BIR y déndole forma a la curva hasta obtener
una cosa tal que asi; Cuando la tengas pulsa la tecla C y se cerrara la curva.
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Lo suyo, para no hacer el dibujo tan a mano alzada hubiese sido poner una imagen de fondo en el
menu view — Backgroud Image para ir siguiendo su contorno y que quedase algo mejor. Si
quisieses hacer otra forma y dar a una esquina un aspecto algo mas afilado selecciona ese vértice y
presiona la tecla V.

Bueno, selecciona todos los vértices (A) y pulsa SHIFT + D para duplicar esta curva. A
continuacion pulsa S y escalala para hacerla més pequefia. Veras que aparece un hueco en medio,
las dos curvas se restan automaticamente.

Selecciona los dos vértices de abajo de la curva interna y pulsa en W — Subdivide para que
aparezca un nuevo vértice y muévelo un poco hacia arriba.

Switch Direction
et Goal Weight
Set Radius
Smoath

Smooth Radius

Ahora vamos a darle relieve a estas curvas. Sal del modo edicion (TAB) y en la pestafia Curve
and Surface (F9) afada algo a Extrude y verds como crece, también dale un poco a Bevel Depth
para darle un poco de biselado.

l % Oreco
FrirtLen ]

Center [ Center Mew
Center Cursar

CurveFath ! CurveFollo

CurweStretch BewOk:
PathDist Offs | Taper Oh:
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Bien, vamos a afiadir la toalla. Para ello crea un plano con SPACE — Add — Mesh — Plane.
En vista superior (7) escalalo en X ala mitad (S + X +.5).

Luego entra en modo edicion y subdividelo 4 veces. W — Subdivide.

Esta vez por ir siguiendo el tuto de la bibliografia vamos a darle
EARRRRRIRANANEED un primer material y unas texturas, para ello primero vamos a
................. darle un color pulsa F5 .

LRI ARRRRED QEl_AECINES- LI

----------------- Cambia el color que estd en gris ahora a por ejemplo rojo, para
""""""""" ello haz click en el color, selecciona el que quieras y mueve el
................. cursor fuera de la ventana. Ponle un nombre al material.

ﬂ hilaterial Farmps

¥ Links and Fipeline
WCal Light | %Cal Paint | TexFace | & [Shadeless | Link tor Dliect
Mo Mist ObColor | Shad & 1.00 | [=[MToala
[ME:Flane [oe]

@Mﬁ——ﬂ
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Ahora vamos a anadir unas texturas, pulsa en el boton correspondiente a las texturas.

Tature oo

% | TE:Distorsed

X &
Texture Type
Distorted Moise =
Modes

Pulsa en ADD NEW vy en Texture Type elige
DistortedNoise. Cambiale el nombre.

Afade una nueva textura para ello pincha en uno de los huecos disponibles y otra vez en ADD
NEW, elige esta vez el tipo Voronoi.

Vuelve a seleccionar un hueco libre y crea una nueva textura esta vez Blend.

o S L T I
=[TE - | TE:Blend % [ F |
S Ty Tr— TE:\aronoi % [&[F]

ik
L1

; Distorsedd Tewture Type Diztarted Texture Tupe
Lsioed "o onoi r ool Elend
Nodes m Nodes

Ahora vuelve a la ventana Mesh Tools y pulsa el boton Noise varias veces segun veas...
Veras como se va abultando por distintos sitios. Si sales del modo edicién veras que queda algo
raro, pulsa en SetSmooth y aplica el modificador Subsurf (CONTROL+ 2) para suavizar.

Eeauty | Short | Subdivide  [Innervert $
Moise Hash Asort Fractal
0 sphete | Smooath Split Flipgy Maormals
Fiemn Couble {4 Limit: 0.001 P|ﬂhreshu:uld:lil.l]1tr

Bien, vamos a colgarla en su sitio.

Colocala encima del sitio donde deberia ir desde la vista superior (7), entra en modo edicion y
escalala en X hasta que sea un poquito mas ancha que el toallero.

Luego selecciona algunos de los vértices centrales y escéalalos un poco mas. A continuacién ve
seleccionando vértices con B 0 BB y velos moviendo (G) o escalando hasta que quede una cosa asi.
Selecciona ahora los vértices que irdn justo apoyados en el toallero y desde vista frontal (1) subelos
un poco (G + Z) para adaptarlos al toallero.
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Selecciona ahora la parte de la toalla que deberia caer por delante y en vista lateral (CONTRL + 3)
rotala con R + X, y muévela (G) hasta su sitio. Repite el mismo proceso con la parte trasera y ajusta
la toalla como vayas viendo hasta colocarla en su sitio.
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Bueno, vamos a afiadir otras cosas a nuestro cuarto de bano, para ello antes de nada vamos a crear
un cubo que formara la habitacion.

Crea el cubo en la escena y pulsa Z para que solo se vean las aristas y asi poder ver el lavabo y
poder colocarlo correctamente.

(9} Cube.001

Para poder trabajar mejor en tiempo de modelado vamos a borrar un par de
caras al cubo, que serdn la superior y la de la puerta. Luego las pondremos
otra vez. Para ello entra en modo edicion, seleccionalas y pulsa Supr —
Only Faces.

Erase
Werdices

Edges
Faces
All
Edges & Faces

47 Cube 001

Edge Loop
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Vamos a empezar creando la bafiera, para ello crea un cubo y escalalo tal que asi;

{6 Cube.004 {6 Cube 004

Selecciona la cara superior y borrala con Supr — Only Faces. A continuacién crea un circulo con
ADD — Circle de 16 vértices y sitialo en una esquina en vista superior (7).
Selecciona los vértices que se indica y borralos.

A continuacion selecciona el vértice inferior y pulsa SHIFT + S — Cursor Selection para
posicionar ahi el cursor 3D. Cambia el pivote a 3D cursor. Selecciona todos los vértices del circulo
ALT+BDR

y duplicalos con SHIFT + D. Pulsa ESC para dejar de mover los vértices duplicados. Y ahora
vamos a voltearlos, para ello pulsa CONTROL + M + -Y (la Y con un menos delante para indicar
que volteé hacia abajo). Una vez volteados muévelos hacia abajo con G +Y, selecciona los vértices
del medio y pulsa F para crear una arista que los una.

Pivot:
+ Active Vert'Edge/Face
% Individual Centers

a0 Cursar
&) tedian Point
{2 Bounding Box Center
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Ahora selecciona un vértice interior y repite el proceso para duplicar hacia la izquierda, esta vez con
CONTROL +M + -X.

Si quieres escalar el resultado recuerda volver a cambiar el pivote a Median Point.
Selecciona ahora el borde superior de la bafiera con ALT + BDR y el circulo que acabamos de
crear con SHIFT + ALT + BDR y pulsa SHIFT + F para crear las caras automaticamente.

Ahora selecciona solo el circulo del medio y estriyelo desde la vista superior (7) haciéndolo un
poco mas pequeio con E +S, solo un poco. Cambia a vista lateral (3) y bajalo también un poquito
con G+ Z.

Vuelve a estruir pero esta vez escalalo un poco mas en X. D¢jalo a la misma altura.

Ahora vuelve a estruir, escala muy poco y baja muy poco también esta vez
para hacer una pequefia curva. Después estruye una vez mas, escala un poco
pero esta vez bajalo bastante en la vista lateral.
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Ahora vuelve a estruir un poquillo para hacer otra curva. Y una vez maés.

Y por ultimo vuelve a estruir, esta vez no lo bajes nada en Z y desde la vista superior escalalo
bastante hasta casi cerrar del todo el fondo

Mueve este circulo central hacia un lado para hacer el desagiie.

Para crear el desagiie crea un cilindro y hazlo un poco mas grande que el agujero que ha quedado.
Pulsa K — Knife (Mid Points) para hacer un corte a la aristas de la base superior. Una vez hecho
el corte escalalo un poco para hacerlo casi tan grande como el cuadrado de abajo.

Una vez hecho esto en vista lateral (3) estruye el circulo que nos ha quedado en medio de la cara
superior y bajalo bastante, cuando lo hayas bajado escélalo para hacerlo mas pequeio.
Ahora selecciona el circulo exterior de la cara superior y béjalo un poco con ALT + BDR y luego

I .
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Para crear el grifo de la bafiera creamos un cilindro de 32 vértices. Rotalo con R + X + 90.

Escélalo con S +Y para dejarlo més fino.

Coge el circulo de la base superior y hazlo un poco mas fino, luego bajalo un poco. Por ltimo sube
el vértice de esta cara un poco hacia arriba. Después afiade otro cilindro para hacer el tubo que une
esta parte con la que gira.

Ahora para crear la parte que falta afiade un tercer cilindro de 20 vértices. Escalalo también para
hacerlo més fino. Ahora selecciona los vértices de la imagen (BB), vete saltando siempre 2.
Y escélalos con S hacia adentro. Coge los vértices centrales y stibelos un poco.

] bl b

Anade el modificador Subsurf (CONTROL + 2) y el Set Smooth. Por ultimo haz un pequefio
cilindro de 8 vértices, corta la cara superior con K — Knife Mid Points y estruye esa region un
poco hacia adentro. Aqui pondremos luego los colores para el agua fria y caliente.

Ahora duplica este objeto con SHIFT + D para crear el del agua caliente y pégalos a la pared.

Bien, vamos a crear el mando para hacer que salga el agua por la ducha o por el grifo. Crea un
cilindro que sera la base, escalalo un poco para hacerlo mas fino.
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A continuacion anade un texto con Space — ADD — Text, pulsa tab para entrar en modo edicion
borra la palabra Text que trae por defecto y pon DUCHA. Sal del modo edicidon y en la pestaiia
Curve and Surface aumenta el valor de Extrude para extruirla y el de Bevel para darle un poco de
biselado.

¥ Curve and Surface

l I' H A I:enterl Center Mew Back  Front
Lt

Center Cursar

A continuacién vamos a curvar un poco el texto, para ello afiade una curva (Add — Curve —
Nurbs Curve) y ponle un nombre en OB (Object) en la pestana Links and Matarials.

¥ Link and Materizls l Load 1 <huiltine ﬂ
[=]eusuva st [F [OBaurva dusha. | [ insert Tt ][ Lorem |
Eenterl Fight ]Justifg.rl Flush ] ToUpper ]

|TextDnEurve:curva=ducha | | Fast Edit ]

A continuacién selecciona el texto y en la pestafia Font en el cuadro TextOnCurve pon el nombre
de la curva que has creado. Verds que el texto toma la forma de la curva. Repite el proceso con la
palabra BANO pero dandole la curvatura al revés y por altimo encdjalas en el cilindro creado.

Afade un pequefio cilindro en el medio que sera el que sujete el mando, después afiade un nuevo
cilindro un poco mas grande que el anterior, con CONTROL + R hazle un corte y muévelo un
poco hacia el extremo. Una vez hecho el corte selecciona las caras de la imagen y extrayelas,E
—Region.
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A continuacion vuelve a extruirlas y esta vez hazlas un poco mas pequenas (S). Luego desde vista
superior (7) muévelas un poco hacia adentro.

Para unir todo en el mismo objeto antes tenemos que convertir los textos en maya, para ello
seleccidonalos y pulsa ALT + C — Mesh. Y después con todo ya seleccionado CONTROL + J.

Ahora vamos a hacer el grifo de donde saldra también la manguera a la alcachofa de la ducha.

Crea un circulo (ADD — Mesh — Circle) entra en modo edicion y selecciona la mitad de los
vértices. Y en la pestafia Mesh Tools pulsa el boton Split. Con esto se separaran las dos
partes pero permaneciendo dentro del mismo objeto (al contrario que pulsando P).

¥ hesh Tools

Beauty [ Short | Subdivide  [Innervert :
Poise Haszh waort Fractal
To Sphere| Smooth Split ip Morma

Fiern Couk

[ Extruce ]

Ahora separa las dos partes bastante, seleccionalas y pulsa F — Skin Faces/Edge Loops para crear
las caras automaticamente.

Escélalo un poco en Z y desde vista superior (7) con todo seleccionado extruye y mueve en Y.
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Ahora en vistas frontal (1) crea dos cortes seleccionando todo pulsando en K — Knife (MultiCut)
y pinta un corte vertical. Selecciona los dos cortes con ALT + BDR y escalalos un poco en X.

En seleccion de caras selecciona las caras de la imagen y en vista superior extruyelas hacia afuera.

A continuacion crea dos cilindros y ponlos en la parte inferior a uno hazle un corte en la cara
inferior y extruyela hacia adentro como hicimos con el grifo del lavabo, el otro serd donde ira la
manguera.

Para hacer la alcachofa de la ducha primero vamos a hacer el enganche de la pared donde se unira.
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Para ello crea un cilindro, escélalo en Y hasta hacerlo muy fino, selecciona la cara superior
extrayela hacia afuera y hazla mas pequeiia. Después crea una esfera, escalala para achatarla un
poco con S +Y, luego selecciona la mitad de los vértices (B) y muévelos hacia alante con G + Y.

Luego crea una nueva Uvsphera y métela en ese hueco que ha quedado. Selecciona algunos vértices
de esa esfera con BB y estruyelos hacia fuera como en la imagen.
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Ahora afiade un circulo, selecciona los vértices de la imagen y borralos. Luego selecciona el resto y
extrayelos hacia adentro desde vista superior (7) y luego hacia arriba desde vista lateral (3).

Para crear la alcachofa de la ducha crea un cilindro escélalo en Z hasta dejarlo bastante fino, y luego
selecciona la cara de arriba y en vista lateral (3) ve extruyendo y escalando (E + S), moviendo (G) y
rotando R + X, hasta obtener una figura parecida a esta; La cara inferior estruyela también para

hacer un hueco hacia adentro.

Ahora afade otro cilindro en la base y ve extruyendo y rotando también hasta obtener una cosa asi;
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Coloca la alcachofa en el soporte. Una vez colocado crea
una curva Path (Add — Curve — Path) y en modo
edicion ve creando vértices con CONTROL + BIR
dandole forma hasta que se unan la alcachofa con el grifo.

Para darle cuerpo a la manguera vamos a hacerlo de forma parecida a la cadena que hicimos para el
tapon del lavabo, pero esta vez en vez de una esfera construiremos otro tipo de eslabon.

Crea un circulo de 16 vértices, y velo estruyendo hasta darle la siguiente forma y aplicale un
modificador Subsurf:

Ahora emparienta este eslabon con la curva que hiciste, con Control + P ->
Follow Path, no olvides seleccionar primero el eslabon y luego la curva.
Una vez emparentados borra el origen con Alt + O. Ahora activa
DupliFrames y No Speed en la pestafia Anim Settings (F7),

Ahora aumenta en el eslabon DupEnd a 300 y en la cadena en la pestafia
Curve and Surface (F9) el valor de PathLen por ejemplo a 300 también,
juega con estos dos nimeros para hacer que no queden ni muy cerca ni muy
lejos.

Vamos a seguir con el modelado del véter, para ello primero vamos a hacer la
cisterna.

Crea un cubo, y escélalo en X para hacerlo un poco mas ancho (p.ej; S + X +
1.5) y en Y para hacerlo un poco mas estrecho (S + Y + .8). A continuacion
entra en modo edicion, selecciona todos los vértices si no lo estan ya (A) y
pulsa W — Bevel para darle un biselado.

Ahora escala los vértices inferiores un poco en X y en vista lateral mete hacia
adentro un poco los vértices inferiores con G + Y.

A continuacion selecciona los vértices de la imagen (B) y pulsa en Split para
separar esa parte que sera la tapa de la cisterna.

{113 Cube 005

113 Cube 005
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Si sales del modo edicion y pulsas en Set Smooth para suavizar un poco verds que no se aprecia
bien esta separacion, para ello selecciona el loop de aristas de la base inferior de la parte que hemos
separado y extriyelas haciéndolas un poco mas pequeiias desde vista superior (7).

En vista lateral (3) crea 4 cortes con CONTROL + R y muévelos tal que asi.

113 Cube 005

En modo seleccion de caras selecciona la cara que ha quedado en medio y bérrala con Supr —
Only Faces. A continuacion crea un pequefio cubo y escélalo hasta hacerlo muy pequeio y fino y
alargalo, aqui es donde ira la cadena.

Para hacer la cadena vamos a afadir a la escena un aro con Space — Add — Mesh — Torus, pon
el radio mayor en 2 para hacerlo un poco mas fino y lo demds déjalo como viene. Escalalo y rétalo
para colocarlo en la cisterna.

A continuacién crea un nuevo Torus, entra en modo edicion selecciona la mitad superior de los
vértices y subelos para arriba un poco para darle la forma al eslabon de la cadena.
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Bien sal de modo edicion y afiddele un modificador Array para duplicarlo y hacer la cadena, si
aumentas el valor a Fixed Count aumentara el nimero de eslabones pero apareceran en un lado
para arreglar esto haz lo siguiente, SPACE — ADD — Empty. Pon el nombre que tiene en OB el
empty al eslabon en la parte del modificador array en Object Offset.

Veras que al mover el empty se moverdn los eslabones, pues colocalos tal que asi; Después
selecciona el Empty y rotalo con R + Z, y los eslabones empezaran a girar.

© o Modifiers  SEREE
| Madifier Ta: Taruz 002

vlay WS O @@ *
[ Apply

Copy

Consztant Offzet Felative Offset

Merge |First Las Dt:upau:t Offset
Hl Oh:

[Start cap: | [End cap:

Length Fit
z
Fized Length
Fized Count

|Fit To Curwve Length =
[ Ok long_cadena

{144 Empty

Bien ahora podriamos ir afiadiendo mas eslabones aumentando el valor de Fixed Count pero para
hacerlo més comodo vamos a crear una curva y que coja automaticamente su longitud.

Afade una curva con Space — Add — Curve — Path después cambiale el nombre en OB y en el
modificador array cambia Fixed Count por Fit to Curve length y pon el nombre de la curva, al
aumentar su tamafio nuevos eslabones apareceran automaticamente.

Para mover, rotar o escalar la cadena sin cambiar su forma seleccionala junto al Empty.
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Para crear el 'aro’ donde tirar de la cadena crear afiade una curva Path (Space — Add — Curve —
Path) y dale la siguiente forma; A continuacion crea un Bezier Circle y dale la forma de la figura.
Ponle un nombre, selecciona el aro y pon ese nombre en Bev Ob.
Afade un nuevo Torus al final de la cadena y coloca ahi el 'aro'.

Path Bezier Circle

Vamos a hacer ahora la tuberia por donde saldria el agua hacia el water. Para ello selecciona la
cisterna, ve a vista inferior con CONTROL + 7 y afiade un pequeio cilindro achatandolo en Z para
hacer el desagiie desde donde saldra la tuberia.

A continuacidén vamos a crear una rosca donde enganchar la tuberia y asi vemos como se utiliza
esto. Crea un plano en la escena (SPACE — Add — Mesh — Plane), rétalo con R + X + 90 para
verlo de frente en vista frontal (1) entra en modo edicidon y borra uno de los vértices y giralo un
poco. Escalalo haciéndolo muy chico y ponlo al lado del cilindro que acabamos de afiadir. Coloca
el cursor 3D debajo del cilindro més o menos en la mitad de €l.

En el panel Mesh Tools cambia el valor de Steps y de Turns por ejemplo a 16 y 9 respectivamente
y pulsa el botdon Screw, si tienes varias vistas en blender en el cursor aparecerd una interrogacion
preguntandote desde que vista quieres hacerlo, hazlo desde vista frontal.

Mientras mas Steps pongas mdas suavizado quedard ya que aparecerdn mas aristas verticales y
mientras mas Turns pongas mas alta serd la rosca.

| ¥ Mesh Tools

Beauty [ Short | Subdivide  [Innervert 2
Moize Haszh Hgort Fractal

Tao Sphere| Smooth Split Flipy Marma

[ Extruce
i

Muévelo un poco hasta colocarlo en su sitio y escélalo hasta hacerlo un poco mas pequefio que el
cilindro. Pulsa Set Smooth para suavizar.
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Duplica el cilindro que pusimos y muévelo con SHIFT + D + Z hasta dejarlo en la parte de abajo
de la rosca. Para crear la tuberia crea una curva Path y dale la siguiente forma en vista lateral(3).
Afnade ahora un Bezier Circle, ponle un nombre y eligiendo la curva path pon ese nombre en Bev
Ob para darle el grosor a la tuberia. Afiade un tltimo cilindro al final de la tuberia.

Bueno, vamos a hacer ahora la taza del vater, para ello crea un circulo con Space — Add — Mesh
— Circle. Entra en modo edicioén y desde vista superior (7) selecciona los vértices del dibujo. A
continuacion muévelos hacia adelante G + Y y después escalalos un poco. Después selecciona
todos los vértices (AA), extriyelos y escala esta extrusion (E + S)

1 |

{14} Circle 001

Cambia a vista lateral (3) y extruye hacia abajo (E + Z)

Vuelve a cambiar a vista superior (7) y vuelve a extruir haciendo esta vez mas
grande.

Una vez en vista lateral (3) extruye esta vez mueve hacia arriba.

“ {1473 Circle.0o

Después otra vez desde vista superior (7) extruye otra vez haciéndolo un poco
mas grande y cuando lo tengas otra vez a lateral y extruye hacia abajo.
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Ahora ya siempre en vista lateral (3) ve extruyendo hacia abajo y ve moviendo para darle la forma
interna.

Cuando tengas hecha esta forma extruye una tultima vez y luego haz S + 0 para unir todos los
vértices en uno y cerrar por abajo. Selecciona todos los vértices y haz un Remobe Doubles.

Una vez hecho esto en modo seleccion de caras ve a la vista trasera CONTROL + 1 y selecciona
las siguientes caras, luego desde vista lateral (3) estrayelas.

Vamos a hacer ahora la parte exterior, para ello antes de empezar a extruir vamos a echar algunos
vértices un poco hacia atras.

Selecciona desde vista superior (7) el vértice de la imagen. Pulsa SHIFT + S — Cursor Selection
para situar ahi el cursor 3D, cambia el pivote a 3D cursor, ahora selecciona los siguientes vértices y
haz S + Y + 0. Una vez hecho esto los vértices estaran todos a la misma altura que el que
seleccionamos primero, ahora muévelos un poco hacia atrds con G +Y.

"o —— u.._r_u_

W

Cuarto de Bafio en Blender. V0.1 Ricardo Romero 2009. Pag. 52



Bien ahora ya podemos empezar a extruir, selecciona el circulo exterior (ALT + BDR) y desde
vista lateral (3) ve extruyendo, moviendo y escalando.

Ahora hay que hacer las tapas para sentarse y para cerrar el water. Para hacerlo entra en modo
edicion en el vater que hemos creado, en seleccion de caras con ALT + BDR selecciona las caras
de arriba. Después suplicalas con shift + D y luego separalas del water con P — Selected. Una vez
hecho esto sal del modo edicion del water, selecciona las caras separadas, entra en modo edicion y
extrilyelas un poco con E + Z.

Para hacer la tapa haz como antes, pero esta vez en vez de seleccionar el loop de caras selecciona el
loop de aristas externo, duplicalas con SHIFT + D y separalas (P). Una vez hecho esto selecciona
esta nueva separacion y rotala con R + X + 270. Coldcala en su sitio.

Una vez hecho esto entra en modo edicion, selecciona todo, extruye y escala con E + S + 0.
Después de borrar los vértices duplicados (Rem Doubles) estraye con E + Y.

Ya estaria la tapa hecha, si quieres que no quede tan plana, estruye la cara interna dos veces, una
para hacer mas pequeia y otra hacia adentro.
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Para hacer una sujecion, selecciona las siguientes aristas, escalalas con S + X y luego extruye esas
caras y muévelas un poco hacia afuera.

Falta un pequefio detalle que es afiadir las tuberias por donde entra el agua y la de desagiie.

Bueno, vamos con el bidé. Va a ser parecido al modelado del lavabo. Crea una UVSphere.
Selecciona la mitad superior de los vértices y borralos. Ahora selecciona los vértices de la segunda
imagen (lo haras mas facil desde vista trasera Control + 1 con B y girando la vista y seleccionando
los que se te hayan escapado con BB, pulsa antes Z para no seleccionar nada mas que los vértices
visibles) y escalalo en Y. luego muévelo también en Y hasta que quede como en la tercera imagen.

Cuarto de Bafio en Blender. V0.1 Ricardo Romero 2009. Pag. 54



Abhora selecciona todo y escala un poco en X. Luego un poco en Y para hacerla un poco mas larga y
por desde vista lateral (3) escala en Z para hacerlo menos alto.

Mueve el circulo de caras central como hicimos con el lavabo para crear el desagiie.

A continuacion selecciona todos (A), suplicalos con SHIFT +D, pulsa ESC o BDR para dejar de
mover el duplicado y escélalo (S) para hacerlo un poco més grande que el original. En vista lateral
(3) baja un poco el duplicado (G + Z).

Vuelve a seleccionar los vértices traseros y desde vista superior separalos un poco con G +Y.

Ahora tal y como hicimos con el lavabo selecciona los dos loops de aristas superiores con ALT +
DBR y SHIFT + ALT + BDR y pulsa F — Skin Faces/Edge Loops para crear las caras.
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En vista inferior (CONTROL + 7) selecciona este loop de aristas y separalas con P — Selected, y
extruye hacia abajo (E + Z) para darle esta forma.
El agujero del desagiie hazlo igual como hicimos el de la baiiera.

Para hacer el agujero por donde saldra el agua selecciona las dos
aristas de la imagen.

A continuacion escala en X. Luego selecciona 1
arista que ha quedado en medio y boérrala co
Supr — Edges.

Selecciona ahora el loop de arista del agujero (ALT + BDR) y estruye con E + Y. Luego una vez
mas con E + S + 0 para cerrar la cara. Pulsa Rem Doubles.
Después aplica SubSurf (CONTROL + 2), si se ven lineas raras selecciona todo y pulsa Control

+ N.
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Para hacer los grifos del agua crea un cilindro. Con CONTROL + R crea 3 cortes y posiciénalos
como en la imagen. Selecciona el loop de caras que ha quedado en medio y extriiyelo hacia adentro,
y luego escalalo (E + S), hazlo desde vista superior (7), si quieres ver mejor pulsa Z para ver a
través de las caras superiores, esta parte la colorearemos después de rojo y azul para indicar el grifo
de agua fria y caliente.

Después selecciona el resto de caras de abajo con B. y escalalas hacia adentro desde vista inferior
(CONTROL + 7) con S.

Luego selecciona las aristas de esta parte inferior saltindote una. Y desde vista inferior escalalas
(S). Hasta que quede como en la imagen.

Crea a continuacion la parte inferior del grifo como los de la bafiera y afiddelos al bidé.
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Vamos a hacer ahora una ventana a la habitacion, para ello selecciona el cubo que hicimos a modo
habitacion y selecciona la cara de la imagen.

Desde vista lateral extrayela (E + S) y ajusta la ventana un poco a la izquierda como en la imagen,
ya que a la derecha pondremos un armario, escalala a tu gusto.

Después vuelve a extruir esta vez para darle profundidad (E + X).

Ya tenemos el hueco de la ventana para hacer el cristal, selecciona la cara de en medio y separala
con P — Selected. Después sal del modo edicion de la pared, entra en modo edicion de la ventana y
estriyela hacia afuera (E + S) para hacer el marco.

Haz un pomo de la misma manera que el mando para elegir ducha o bafno de la bafiera. Anade
también un cubo para no ponerlo directamente contra el marco de la ventana y dos tornillos como
hicimos el del desagiie del lavabo. Para unir los dos tornillos con el mango sin que se deforme por
el Subsurf, selecciona los tornillos y en el modificador pulsa Apply y luego Control + J para unir.

| Modifirs  EEE
Add Madifier To: Sphere 003

v[Ewsrf WS ® 0O %
Catmull—Clark | Apply |

Optirnal Crrase

Subsurf L
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Vamos a hacer también el marco del hueco de la pared, para ello selecciona la cara interior del
hueco que hicimos y estruyela hacia haciéndola un poco mas grande que el cristal. luego al igual
que con la ventana extruye esas caras hacia afuera.

Afade un par de cilindros al marco de la pared y otro par al marco de la ventana a modo de bisagra.

A continuacién para hacer el armario que ird a la izquierda de la ventana crea un cubo y escalalo
hasta darle el tamafio adecuado, después ve anadiendo mas cubos para ir haciendo las distintas
puertas y cajones.

Para hacer los pomos crea una esfera y escalala para hacerla un poco
mas estrecha en su perfil. A continuacion desde vista trasera del pomo
selecciona con BB un circulo de vértices y extriyelos dos veces, |
primera vez haz la més pequefia la extrusion y la segunda més grande.
Duplicalos con Shift + D y ponlos en las puertas.

Cuarto de Bafio en Blender. V0.1 Ricardo Romero 2009. Pag. 59



Bien, vamos a crear ahora un espejo que pondremos encima del lavabo al que le anadiremos encima
un tubo fluorescente del que haremos que se emita luz.

Vamos a hacer primero el marco del espejo, para ello crea un plano (Space — Add — Mesh —
Plane) rétalo para verlo vertical (R + X + 90) y escalalo en X para hacerlo mas alto que ancho.
Luego en modo seleccion de caras (Control + Tab + 3) selecciona la cara del medio y bérrala con
Supr — Only Faces. Vuelve a modo seleccion de vértices (Control + Tab + 1) y desde vista
frontal (1) extruye haciéndolo un poco més grande.

Desde vista lateral (3) mueve esos vértices un poco hacia afuera (G + Y) y repite el proceso pero
esta vez moviendo hacia adentro.

i Hi

Para crear el espejo lo més facil es seleccionar los 4 vértices internos y pulsar F para crear una Cara
y después separarla con Split. Selecciona solo el marco y pulsa Set Smooth.

Para crear la base del fluorescente crea un cubo
alargalo.

==

Para crear la sujecion del tubo crea un cilindro, rétalo
con R+ Z +90 y escalalo en Z. Selecciona la mitad de
los vértices y muévelos para ensanchar un poco, luego
incruastalo en el cubo que creamos.

El tubo es simplemente un cilindro al que hemos afiadido otros dos cilindros en cada extremo
haciendo la tipica parte de metal que tienen los tubos fluorescentes.
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Como la pared a la izquierda del lavabo queda un poco vacia vamos a hacer un perchero donde irian
las toallas de bafio para rellenar un poco ese espacio.

Para ello en primer lugar crea un cubo y dale forma rectangular, éste servird de base para las
perchas, luego en vista frontal (1) crea una curva Path y dale la siguiente forma afadiendo mas
vértices con Control + BIR. Una vez la tengas para cerrar la curva pulsa C y se uniran los dos
vértices que estaban en los extremos de la curva.

Abhora selecciona los 3 vértices inferiores y en vista lateral (3) ve moviendo y rotando con R + X.
Una vez hecho selecciona ahora solo el vértice que ha quedado de punta y separalo un poco.
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Ahora selecciona los 3 vértices superiores y simplemente muévelos un poco haci
adelante.

A continuacion crea un Bezier Circle y ponle un nombre en OB por ejemplo
contorno_percha y seleccionando la curva pon ese nombre en Bev Ob.

Luego pégalo a la base que hicimos, afiade un nuevo cubo para sujetar este alambre a la base y
ponle un par de tornillos. Una vez hecho, convierte la curva a malla con ALT + C, tnela con los
tornillos y el cubo de sujecion con CONTROL + J y duplicalo con SHIFT + D tres veces para
hacer cuatro perchas en total.

Bien, vamos ha hacer ahora la puerta de nuestro cuarto de bafio, para ello selecciona el cubo que
forma la habitacion y entra en modo edicidon, en modo de seleccion de aristas (Control+Tab+2)
selecciona la cara donde iria la puerta con Alt + BDR, a continuacion pulsa F para crear una cara.
Ahora desde vista lateral (Control+3) estruye esa cara (E -> Region) y escélala hasta la anchura
que deberia tener la puerta.

Para bajar la parte inferior de la puerta hasta la altura del suelo | pjuot:
selecciona uno de los vértices inferiores del cuarto y pulsa Control + S
-> Cursor Selection.

a0 Cursar
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Cambia el pivote a 3D Cursor, selecciona los dos vértices inferiores de la puerta y haz S + Z + 0
para llevar estos vértices hasta el suelo. Ahora en modo seleccion de caras (Control + TAB + 3)
selecciona la puerta y borrala con Supr -> Only Faces.

Shap

Selection -= Grid
Selection —= Cursar
Selection -= Center

Cursor -

Cursar —= Grid
Cursar - Active

Ahora selecciona las aristas que forman la puerta y estriyelas con E + X (cambia antes el pivote a
Mediant Point) para hacer el hueco donde ird encajada, ahora vuelve a seleccionar la puerta y
estruye esta vez hacia dentro pero solo un poco para hacer el marco. Vuelve a estruir una vez mas
para hacer el marco escalandolo para hacerlo mas grande. Y por ultimo vuelve a estruir con E + X
para hacerca el marco a la pared.

Para hacer la puerta selecciona las aristas que la forman y pulsa F para crear una cara, a
continuacion pulsa en Split -> Ok para separarla del marco pero manteniéndola dentro del mismo
objeto. Luego estruyela con E + X para darle grosor. Ahora copia el mango de la ventana con Shift
+ D y llévalo hasta la puerta. Una vez lo tengas colocado en la puerta vuelve a duplicarlo con Shift
+ D y pulsa Control + M + X para voltearlo en X y hacer el del otro lado de la puerta;
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Vamos a hacer ahora el ‘resbalon’ para ello primero haremos un cubo que haremos muy fino un
poco alargado y lo encajaremos en la puerta, después crea un cilindro y escélalo como en la imagen,
entra en modo edicion y elimina la mitad de los vértices desde vista superior (7), después crea las
dos caras para cerrar la parte cortada seleccionando los vértices de 4 en 4. Por ultimo crea dos
tornillos y une todas las piezas que componen la puerta con Control + J.

Ahora desde vista superior mueve la puerta a su sitio (si es que la separaste un poco para trabajar
mejor), pulsa Z para ver mejor, entra en modo edicion en la puerta y selecciona uno de los vértices
por donde tendria que girar la puerta, pulsa Shift + S -> Cursor Selection, sal del modo ediccion
cambia el pivote a 3D cursor y rota la puerta con R + Z para dejarla un pelin abierta. Anade
también unas bisagras como hicimos con la ventana, por ejemplo 3 de ellas.

Vamos a hacer ahora el interruptor de la luz al lado de la puerta; para ello crear un cubo y escalalo
de la siguiente manera; después estruye la cara frontal donde ira el interruptor y hazla mas pequefia,
después vuelve a estruir moviéndola hacia fuera, luego vuelve a estruir y hazla mas fina y esta vez
muévelo hacia adentro;
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Ahora selecciona el loop de aristas de la cara mas grande (ALT + BDR) y muévelo en X un poco
para acercarlo un poco a la pared. A continuacidon afiade un cilindro dentro del objeto y rotalo
(R+Z+90). Escalalo hasta que encaje en el hueco que hemos dejado y luego estruye 3 caras para
formar el interruptor. Pulsa en SetSmooth para suavizar.

Ya que estamos con temas eléctricos vamos ha hacer también un enchufe que pondremos al lado del
lavabo, para ello crea una Bezier Curve, rotala con R + X + 90, entra en modo edicion y pulsa el
boton Poly, vamos a hacer un rectangulo donde iran los agujeros del enchufe, para ello borra todos
los vértices menos uno, para crear el rectaingulo haz E+ X + 0.5, E+Z + 1, E + X + (-0.5) y por
ultimo pulsa C para cerrar la curva y hacer que se cree la cara interior. Ahora afiade un Bezier
Circle para hacer el primer agujero escalalo hasta el tamafio adecuado y duplicalo con Shift + D,
dale algo de Estrude para darle grosor.

¥ Curve and Surface

| I Orco | [+ DefResoll: 12

[FrintLen | «  RenResollO &«

5 Center| Center MNew | [T | maer
Convert Make Knots Center Cursor 4 Widthc 1000«
B':;:zr I'E-'nnci’gi;"t'-l'_l 3 + Estrude: 050 »
Hurh Bezier U W 4 Pathlen: 100 «| | ‘Bevel Depth: 0.000

CurvePat | CurveFoll| [+ BewFesal:d  »
CurweStratch Bev Ok
FathDist Offs Taper Ob:

Para hacer el resto del enchufe vamos a convertir antes estas curvas en malla con Alt + C, antes de
continuar selecciona todo y haz un Remove Doubles para borrar vértices duplicados que se habran
creado. Ahora selecciona las aristas superiores, duplicalas con Shift + D y muévela ligeramente en
Y para que no quede a la misma altura, luego estruye y escala esta estrusion para darle la forma
cuadrada del enchufe. Luego estruye una vez mas para hacer un marco alrededor, eleva un poco las
caras de este marco y vuelve a estruir para unir a la pared. Ponle un par de tornillos.
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La esquina donde est4 la bafiera ha quedado un poco vacia asi que vamos a hacer una pequeiia
repisa donde iran los botes de gel y champu.

Para hacer la repisa primero vamos ha hacer los soportes de metal donde ira apoyada, crea un
circulo de 24 vértices (rotalo con R +X +90), entra en modo ediciéon y borra todos los vértices
menos uno de los ‘cuartos’. Después estruye los vértices de los extremos con E+X+.5yE+Z + -
.05. Después estruye estos dos extremos para hacia fuera, vuelve a estruir el de arriba y para
llevarlo justo hasta la altura donde esté el vértice inferior selecciona éste pulsa Shift +S +4, cambia
el pivote a modo 3D cursor y seleccionado el de arriba haz S + X + 0, después une estos dos
vértices con F. Una vez hecho esto hay que hacer caras, ve seleccionando los vértices y pulsando F.
Por ultimo estruye toda esta forma para darle grosor y después afidadele unos tornillos.

Ahora duplica este soporte y pon encima
un cubo dandole forma de tabla alargada
para hacer la balda de la repisa. Une todo
con Control + J.

Bueno, vamos ha hacer un par de botes de champu y gel
para ponerlos encima.

Crea un cilindro y dale las proporciones de las imagenes, a
continuacion selecciona las caras superiores y suplicalas
con Shift + D para hace el tapon, luego estruye estas caras
en Z y escala y rota en Y para darle la siguiente forma; por
ultimo vuelve a duplicar con Shift + D y vuelve a estruir.

Para hacer el otro bote crea un cubo y aplicale el modificador SubSurf (Control+Tab+2), achata
un poco el cubo, a continuacién entra en modo edicion y seleccionando la cara inferior afila los
bordes pulsando Shift+E. A continuacion separa esa cara con Shift+D estruyela hacia abajo (E+Z)
y afila los bordes con Shift+E.
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Para darle algo de color al cuarto de bafio vamos a crear una planta que pondremos debajo de la
ventana. Primero vamos con el tiesto, para ello crea un cilindro y achatalo bastante, la cara inferior
hazla un poco mas pequefia. Ahora estruye esa cara haciéndola un poco més pequenia y luego
vuelve a estruir hacia abajo, haciendo también mas pequefia la parte inferior.

Ahora selecciona la cara superior, estruyela haciéndola mas pequefa y luego estruye hacia abajo un

poco.

EEEL L e

Ahora vamos a hacer la tierra, para ello separa esta capa con P, sal del tiesto y entra en modo
edicion de estas caras que formaran la tierra, vamos a crear mas vértices en la cara para abultarlos
un poco, para ello pulsa K -> Knife(Multicut) y pon por ejemplo 12 cortes, pinta un circulo en
medio de las caras y pulsa intro. Ahora cambia a modo Proporcional a la hora de mover los vértices
(O) y elige Random Falloff para que se distribuyan aleatoriamente los vértices. Ahora selecciona
algun vértice y muévelo con G + Z y los de alrededor se moveran también, repitelo con distintos
vértices. Ahora une el tiesto y la tierra (Control + J) y pulsa Set Smooth para suavizar.

Falloff:

— Caonstant, Mo Falloff
Fandom Falloff

A Linear Falloff

A Sharp Falloff

™ Root Falloff

v Sphere Falloff
Su Emooth Falloff

Proportional
& Connected

LA N )l SO EAEN )

@ Off
| EEATIZTEL

Vamos a hacer ahora la planta, para ello vamos a crear unas
largas hojas que luego iremos duplicando, rotando y escalando
para formar la planta. Para empezar crea una Bezier Curve, ve
afiadiendo vértices y dale una forma parecida a la de la imagen,
luego selecciona el vértice superior y “afilalo” pulsando V.
Después cierra la curva pulsando C. Ahora convierte la curva
en malla con Alt + C. Vamos a curvar un poco la hoja, para
ello, entra en modo edicion y en vista lateral selecciona un
grupo de vértices (B) del extremo de la hoja y roétalos y
muévelos un poco. Haz igual con el otro extremo.

Cuarto de Bafio en Blender. V0.1 Ricardo Romero 2009. Pag. 67



Ahora vamos a empezar a duplicarla para ir haciendo la planta pero antes vamos a afiadir un color a
la hoja para no tener que hacerlo luego una a una con todas las hojas duplicadas. Para ello ve al
panel de materiales (F5) pulsa en Add New y ponle un nombre, después ve al panel de texturas
(F6) y crea una nueva. En tipo de textura elige Blend y en el panel Blend elige Lin para darle una
progresion lineal.

T BCTTONN cCoors B W Blend
[=[TEhoja [X[&[F] Ouad | Ease [ Fip &Y |
Texture Tepe Diag Sphere | Halo | Radial |

Elend
Miocdes

1

Ahora entra en la pestafia Colors y pulsa el botén ColorBand, pon en la posicion 1 un color verde
y deja el Alpha a 1, ahora ve pulsando Add para ir afiadiendo mas colores modificando las
posiciones como en las siguientes capturas:

ﬁiﬁl.&dd S Cur:0 | Del [Linear :: Wi Cur: 1 [ Del [Linear : ﬁiﬁl.&dd S Cur: 2 | Del [Linear ::

4 Pos 0,000 »||F0.000 f— + Pos 0400 (R 0500 —— R 0.000 f—
G 0450 el S G 1.000 —|

A 100 s | |E 0000 f— || | A1 .00 sl | (B 0.000 [ —

G 0200 e
A |+ Cur: 3 | Del [Linear = Add |+ Cur: 4 «| Del [Linear & i

B 0.000 f——

4 Pos 0BOD «||R 0500 s |||+ Pos 1.000 »||R 0000 [ World
G1.000 s | GO450 s Larmp
A1 00 mssss| | (B 0000 | ||A1.00 s | (B 0000 | — Rrish

Ahora ve duplicando la hoja con Shift + D y rotdndola y escalandola para ir formando la planta, de
vez en cuando modifica el duplicado para curvar un poco mas la hoja para que no parezcan todas
iguales;

Con esto damos por terminado de momento el modelado del cuarto de bafo, ahora toca texturizar e
iluminar.
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Antes de empezar a texturizar vamos a afiadir a la escena algunas luces y la cAmara. Vamos a crear
de momento dos lamparas una de de tipo Lamp y la otra de tipo Sun y afadimos la cdmara mirando
hacia el lavabo que sera lo primero que texturizaremos.

Una vez hecho esto selecciona el lavabo y entra en modo edicidn, selecciona las caras que forman el
desagiie, para ello ve a vista superior y seleccidnalas con BB. En la pestafia Links and Materiales
(F9) asigna estas caras al primer material del lavabo.

[ £|ME:Lavabho | F|OB:Lavabo

“Werter Groups B Material. 001

|| it ||

Mewr Delete [ieswy Delete
Assign | Rernove Gelect Deselect
Select Desel, Assigh

|5et Smact] Set Solid |

invierte la

Una vez hecho esto

Rirror Trang G

seleccion con Control + Iy pulsa en

Link to Obiject

[ Raw Transp

J

New para crear un nuevo material y | [E[hiatetal [x[@]F|[ Noces —
VuelVe a pulsar ASSlgll, con eStO |ME:L3."\."EIkII:I ||:|B o2 Mat 1 F Fresnel: QF— Fresnel: OF
tendremos dos materiales distintos Col |GIETR = Fac:1.25 /| [Fac:1as F
para el lavabo_ Ahora ve al panel de Spe |G U.BES — Gloss: 1 Dessssss ) | | Gloss: 1 0|

. . - d Ahiso; 1 Dmeesssn) | |« Samples: 15
materiales (F5) y selecciona el Mir [[B0.933 s
primero de los materiales creados y
ponle de nombre ‘Metal’.
Dale el siguiente color y para que brille un poco activa Ray Mirror = Link to Obiect

= | MAFaorcelana x Fl| MNodes

en la pestafia Mirror Transp.

. ME: Lavako 0E 2Mat2

Luego pasa al material 2 ponle de nombre ‘Porcelana’ y dale un | [o5 I l
color blanco y activa también Ray Mirror pero algo mucho menos, N [(ROE75 s
por ejemplo 0.1. Spe ||GO83E e
Mir |[B0.939 s

Si quieres ir viendo como va quedando para no renderizar, que puede tardar bastante, pulsa Shift +
P y aparecera la ventana para previsualizar.

Vamos a seguir con el grifo, esta vez vamos a crear 3 materiales, si recuerdas
dejamos un circulo en el que se indicaria el color rojo y azul para el agua fria y
caliente. Bien, pulsa en New 3 veces para crear los 3 materiales, ahora posiciénate
en el primero de ellos, selecciona la mitad del circulo y pulsa en Assign, pasa al
siguiente material, selecciona la segunda mitad del circulo y pulsa Assign, ahora
para seleccionar el resto del grifo vuelve al material 1 y pulsa Select, ve al
material 2 y pulsa Select para seleccionar también las caras del segundo material y ahora pulsa
Control + I para invertir la seleccion y seleccionar el resto del grifo, entonces pulsa Assign.

Ahora ve al panel de materiales (F5), selecciona el primer material y ponle de nombre
‘agua_caliente’ y dale un color rojo y activa Ray Mirror con valir 0.1, repite el paso con el material
2, ponle ‘agua fria’ y dale un color azul, y por ultimo al grifo dale el mismo material ‘Metal’ que
creamos antes.

I (R OS00 s | [N Roooo | Link to Obiect
Mir [IE0.000 Mir |[E0800 s | [ME:Grifa [OEE 3Mats ]
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Ahora vamos con el tapdn, esta vez crea dos materiales, uno para
la cadena y otro para el tapon. A la cadena ponle el material
‘Metal’ y para el tapén crea uno nuevo que se llame
‘plastico_negro’, ponle un color negro y dale también Ray
Mirror, esta vez 0,05.

Vamos ahora con el vaso donde estd el cepillo de dientes. Afiddele un nuevo
material y ponle de nombre °‘cristal’, dale un color azulado y en la pestafia
Shaders aumenta el valor de Spec a 1.3 y el de Hard a 400. Ahora vamos a
hacerlo transparente para ello en la pestafia Mirror Transp activa Ray Transp. Y
pon IOR a 1.15 y Fresnel a 5, para que también refleje un poco activa Ray
Mirror y pon Ray Mir a 0.1.

Link to Object Shaders Mirror Tran 555

[=[Ma:eristal |%|@|F|| Modes | |[Combert =|[Fef 0.60 s || Tangent |

[ME:Mesh [oBIME 1 Matl «]

Faghtiv: Q. [ [IOR: 115

Shadow

Fi [ — L = i
[N (0800 s’ || [CookTor =][Spee 130 || Trashad | | e ree e
Spe |G 0630 s Hardl:400 s || Only Sha — —
Mir ||B 0780 s Cubic [Gloss: 1 Omsssss | [Gloss: 1 Ol |

Bien, vamos ahora con la pasta de dientes, para ello utilizaremos el mapeado UV, para utilizarlo
antes tenemos que especificar por donde queremos ‘cortar’ para obtener el patron. Selecciona el
tubo de pasta y entra en modo edicion. En modo seleccion de aristas selecciona con ALT + BDR el
loop de aristas de la imagen y pulsa Control + E -> Mark Seam para seleccionar esa costura, veras
que las aristas seleccionadas se ponen de color naranja. Repite el proceso con el loop de aristas
inferior.

A continuacion selecciona con Alt + BDR las aristas laterales del tubo y
vuelve a pulsar Control + E para seleccionar esta costura.

Una vez hecho esto pulsa L para seleccionar todas las aristas unidas a
estas que son todo el tubo menos el tapon que texturizaremos a parte.

Antes de hacer el Unwrap vamos a divider la pantalla para poner en uno
de los modos en UV/Image Editor.

ge Editar

Entonces si pulsamos U -> Unwrap veremos como en esta segunda = NL"%“ Edit':'_r

ventana aparece el objeto ‘descosido’. & Action Editor
bt Ipo Curve Editar
HE 3D View

[ ] P [ & Edit Mode
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Bien, ahora tenemos que guardar esta imagen
para poder editarla desde el PhotoShop (o Gimp).
Para ello en la ventana del editor UV, abre el
menu UVs y selecciona Scripts -> Save UV
Face Layout.

La siguiente ventana que aparece déjala como
esta, en ella puedes cambiar si quieres la .
resolucidn de la imagen, el grosor de las lineas de wa =Jle al BN E] - AATE @]

la maya. Asegura que estd marcado el boton All faces para que se descarguen todas las caras
aunque no estén seleccionadas en ese momento.

| 7 Save UV Face Layout... Scripts
) Seams fiom s Export the UV face layout of the selected objectto a TGA or .SVG file

Dale a Ok, y guarda el archivo con la extension .TGA donde prefieras.

Ahora abre este archivo con el photoShop o el programa que utilices. Crea una nueva capa, pintala
entera con el pincel de blanco. En mi caso he bajado de Internet una imagen de Colgate, una de un
cddigo de barras y he puesto unas letras como las tipicas que suelen aparecer por detras de los tubos
de pasta de dientes. Y las he puesto encima de la maya, si no ves bien donde estas colocando las
cosas quitale opacidad a las nuevas capas para poder ver la maya mientras estas trabajando, pero
acuérdate de volver a ponérsela luego, si no al grabar aparecera la malla como parte de la textura.

Ensancha bastante las imagenes ya que por la forma de cilindro del tubo al ponerlas en el objeto se
extrecharan. Cuando lo tengas guarda la imagen como .tga.
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Ahora en blender, en la ventana del editor UV elige en el ment Image -> Open y elige la imagen
que has modificado. Si sales del modo edicion y eliges Textured veras que aparece la imagen sobre
el objeto. Si la imagen sale al revés, entra en modo edicion y en la ventan del editor UV elige en el
menu UV -> Mirror -> X Axis y la imagén se dara la vuelta.

Draw type:
= Textured
& Shaded
£ solid
@ Wireframe
) Bounding Box

ot |1 object Mode = [RPEIT@ 150
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Si previsualizas para ver como queraria el render veras que el objeto aparece sin textura, para
arreglar esto, tenemos que crear un material para este objeto y en la pestana Material hay que dejar
pulsado TexFace.

Material Fiamps

VLol Ligh |WCal Fainfi: ;!
Mo Mist Env ObCaolof had & 1.00

Para darle también un material al tapon selecciona los vértices que lo forman y afiade un nuevo
material en la pestana Links ans Materials dale un color blanco y ponle en Ray Mirror 0.05,
ponle de nombre ‘plastico_blanco’.

Para terminar con los objetos que hay en el vaso vamos a seguir con el cepillo de dientes. Para ello
entra en modo edicion, crea 2 nuevos materiales, en uno dale un color versado y activa Ray Mirror
a 0.05, ponle de nombre ‘plastico _verde’. Al segundo asignale el material ‘plastico blanco’ que
creamos antes. Ahora selecciona todas las caras que forman el cuerpo del cepillo y asignale el
material 1. Para asignarle un color a las cerdas del cepillo ve al panel particle system (F7) y en la
ventana marca Emitter para hacer la malla renderizable y en Material elige el 2 que es al que
asignamos el material ‘plastico_blanco’.

[ Fath =] [+ Bteps2
Do 1 Render: 3 .
Wl | Size | Mum b3 Length

4 Draw Size: 0+ | | Max Lehgth: 0000
4 Disp: 100 v | (FLength:

Fiericler E—Splire

4 Materizl: 2 ¢ |Col Strand render
arents | | Adaptive render

Linkorh Digd

Bien, para terminar con las cosas que hay en el lavabo vamos a texturizar la pastilla de jabon. Para
ello vamos a utilizar Proejction Painting para darle algo mas de realismo. Entra en modo edicion y
pulsa U -> Unwrap (smart projections), si todavia tienes la pantalla dividida con el editor UV
veras que aparece la pastilla de jabon ‘desglosada’.

esh | AEditMode = @ {lsional =] [© B A @] v view saect mage Uvs [ =][Q <[] [E]
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En la ventana del editor UV elige Image -> New, ponle un
nombre, por ejemplo ‘pintura_jabon’, veras que el fondo se
queda en negro. Si vas al panel Mesh (F9) cambia el nombre
de la textura UV a ‘resultado’, después pulsa en New para

[ Auto Smooth | [TexMesh:

A Degyr: 30 3 Sticky Make
| Fetopo | Uy Testure || Mew |

o . , , Resultacio ki
crear una nueva, ponle de nombre ‘pintura_jabon’, veras que T U Tes %
en el editor UV aparece un cuadrado azul. Si vas al ment Center Curzor | Wertes Color | Mew
Image y eliges Open puedes cargar una imagen, en mi caso Double Sided

tengo una foto de una pastille de jabon algo reseca que tenia
por casa en vista frontal y superior.

1 Al cargar la imagen aparecera en el editor UV. Si ahora vas a la ventana
3D donde tienes el objeto en modo edicion, seleccionas sélo las caras
superiores de la pastilals y pulsas U -> Project From View veras que
aparecen estas caras en el editor UV, escalalas y las colécalas en el sitio
donde deberian ir. Repite el proceso desde vista inferior (Control +7).
Después con las caras laterales.

Te recomiendo que tengas la pantalla dividida
en varias ventanas para cada vista.

U¥ Calculation
Ureirap

Cube Projection
Cylinder from iew
Sphere from Yiew

Project from Yiews (Bounds)

Reset

Una vez hecho esto con todas las caras de la pastilla, ve al modo Textura Saint y después elige el
tipo Textured. La pastilla de jabon se quedara blanca. Bien, en la pestafia Mesh cambia las capas
activas de la textura ‘Resultado’ y’UVText’ como en la imagen, después en la pestafia Saint elige
el modo Clone, deja pulsado el botén Clone Layer, cambia la opacidad a 1 y aumenta si quieres el
tamafio del pincel.

Hies Draw type: Auto Smooth | |TexMesh: [ | Draw | Smear
Weight Paint : . :

T.:--;.:'tlr'ra Paint ¢ - Eearih ] stieky - | =[BFi:Brush [x [ (M =

A vertex Paint @ shaded LIV Texture [ Zirbru ] 0.100 |
£ salid Hesultaﬁn Opacity 1.0 s | [P

& Sculpt Made : L|"u"T |

£ Edit Made & wiretrame Cente EH I — _

) () Bounding Box “Werter Color Falloff 0.50 s |F | [T

2 Ohbject Mode Center Cursaor _ OFrTIa,

Double Sided Spacing 10.1 FIl< Bleed:2 ©
AQURE SlCe

Mo W Mormal Flip Stencil La |Iny

Bien, hecho esto ya puedes empezar a pintar la pastilla de jabon.
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Una vez pintada la pastilla tenemos que guardar esta imagen que hemos pintado para que al cerrar
Blender y volver a abrirlo se cargue lo que hemos hecho, para ello en el editor UV, selecciona la
imagen ‘pintura_jabon’ que creamos antes, que es donde en realidad se ha pintado todo esto y dale
al menu Image -> Save As y guardalo en la carpeta donde tengas el .blend.

Si previsualizas la pastilla con Shift + P veras que igual que como pasaba con la pasta de dientes no
se ve la textura, para que se vea tienes crear un nuevo material y marcar TexFace.

B pasta_Fasta copiatga
@  jahdnZjpg

Image* H Ik:pirtura_jabon X \C

Bien, vamos a continuar con el espejo. En ¢l tendremos dos materiales, uno para el marco y otro
para lo que es el espejo en si. Entra en modo edicion y crea dos materiales como hemos hecho co el
grifo, etc. Selecciona la cara que forma el espejo y asignala al primer material, luego pulsa Control
+ IN, para invertir la seleccion y seleccionar el marco y asignale el material 2.

Para crear el espejo simplemente deja pulsado Ray Mirror y pon el valor méximo (1) a Ray Mir.
Al segundo material dale el material ‘platico blanco’.

Ahora vamos con el tubo fluorescente, para ¢l anadiremos 3 materiales, 1 para el soporte del tubo al
que daremos el material ‘plastico_blanco’, otro para los extremos del tubo que seran del material
‘metal’ y un ultimo para el tubo en si al que haremos que emita luz.

Para el tubo daremos un color amarillo claro y para hacer que emita luz en la pestaiia Shaders
aumentar el valor de Emit.

Shaders Mirror Tran

m R 0.900 — | Lamkert =|lHef 050 s— ]|Tangent | =
Spe (|G 0925 o
Mir || 0.570 —

|CookTor = || Spec D508 || TraShad
Hard50 o |[OnlySha
Cubic

[GR: | Exclusive

Tralu 0.00 ——— | SRigs 0.0
Amnb 050 s Emit 2.00 s |

Bueno, vamos con el toallero, al soporte que va en la pared le vamos a el material ‘metal’ y al ‘aro’
que sujeta la toalla le vamos a poner un plastico gris translucido, para ello le damos un color gris
oscuro al que bajaremos el Alpha y luego marcamos Ray Transp.

Material Ramnps

oo

"WiCal Ligh[\VCaol Pain [TexFace| A [Shadeles
Mo fdist Ery  |ObColo | had A 1.00

_m RO335  wel
Spe
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Bien, vamos a continuar con la toalla. Lo primero que vamos a hacer es cambiarle el color que le
pusimos inicialmente a uno azul. Después iremos a cada una de las texturas que le pusimos e iremos
cambiando el color de la pestana Map To también a color azul.

Hecho esto le vamos a afiadir a la toalla unos pelitos, para ello igual que como hicimos con el
cepillo de dientes cambia a modo Weight Saint y esta vez pinta toda la toalla. (Se quedara entera
de color rojo).

Ahora ve al panel de particulas (F7) y crea una nueva de tipo Hair, aumenta el valor de Normal al
minimo 0.001, y también el de Random también a 0.001 para ‘despeinarla’ un poco.

HM R0.180 " hiap nput R
Eipey \GELS Nor | Csp | Cmir | Fef [ Spec [Amb | 2 |Fépelos_toalla X [ Part1 ] [Mewtonian =] [icpoint [
[ fimrlE069s  sssssi | [ Hor [Foyhli] Apha | Emit [Transiu | Disp | [[Har < |[GlEH [ GelEdible ] it velocity: Ratation:
o - ; [+ __CObiect 0000 1 [ Dynamic [Mone | =
Stencil Neg] Mo RGE] [Mix 5]  [Besie Emit From: [ mormal-0.001 71| Rendom:0.000 -
————————— [\ Amount:1000 | [ Random [Faces | |\ Rancom:0.001 || [sse:0.008 [and: 0.008
T %DI—]D'%DDD—=J [+ Segments:5 1| Even |littered = ] it None =
0000 | Vor 1000 ] om0 | SR —
; - 4 FiF: 0 ¥ :
B1.000 s | Disp0.200 I [+ Aecx:0.00 + [+ Accy: 000 + [ AccZ:0.00 - |

| < Drag: 0.000 « | 4 Brown: 0.00 |<Damp: 0.000 |

[Dviar 100 s || [Warp [fac 000 |

Ahora para hacer crecer mas pelo en la pestana Children elige Faces y la cantidad de pelo
aumentara.

Para darle color a estos pelos iremos a la pestafia de visualizacion y activaremos Emitter y
dejaremos el material 1 que es el inico que tenemos.

Por ultimo para que nuestra toalla no brille bajaremos en el material el valor de Speca 0Oy
aumentaremos el Hard a 400 (pestafia Shaders).

| Path BiE Steps: 2 . Shaders tirror Trars
D . Fender: 3 b [Lambert  =|[Fef 0.8600 s | |[Tangent V|

Ll | Size | Mum Ahs Length
4 Draw Size:d ¢ | |4 Max Length: 0.000 « Shadaw
© Digp:100  ¢| |Rlengthol CookTort = |(Spec 00001
Fiencler: E-Spline Harc:400 Sssssss|— J) Only Shad
4 Material: 1 » | Col Strand render

Farents Adaptive render |GFi: | Exclusive
IInkorn Digd
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Bien, antes de seguir texturizando el resto de objetos que forman el cuarto de bafio vamos a
texturizar el suelo y las paredes a las que les pondremos unas baldosas.

Para ello vamos a utilizar las siguientes imagenes que tienen que ser cuadradas para que quede bien
la cosa. (A la blanca no hace falta ponerle un marco, lo he puesto en el manual para que se vea).

Selecciona el cubo que forma la habitacion y crea 4 materiales, 2 serdn para las baldosas del suelo y
la pared y los otros para los marcos de la ventana y la puerta.

Para crear las baldosas del suelo crearemos en este material 2 texturas en las que cargaremos en
cada una dos imagenes diferentes. Haremos que las texturas sigan un patron para que quede
intercaladas como en un tablero de ajedrez.

Es en la pestafia Map Input debemos marcar Glob y Cube, seleccionar la textura de tipo Image y
es importante marcar Checker para hacer que vayan siguiendo el patron. Las dos texturas son
exactamente iguales, excepto porque cargaremos una imagen distinta en cada una y porque en una
maracremos Odd y en la otro Even para que se vayan alternando.

Texture Map Input Map To

~ NETETERED 7 m Dbiect [Ob: | [=[TEhfEncas [x[&[F] i Interpal Fotg0
Texture Type U | Oroo | stick [ win [ Nor [ Fed | Blaricas Texture Tepe CalcAlpha
Marrones Stress Tangent m
Cuke < ofs®O000 - [ fodes | |Min[ Fiiter:1.000 | Mormal ha[Tangent =

| Tube [Sphe |

< ofs¥0.000 o«
4 ofsZ0.000  »

Extend | Clip |ClipCube | Fepeat

Odd Il Even | Mortar: 0.000

Si al hacer el render o la previsualizacion ves que quedan muy grandes, aumenta el valor de sizeX,
Y y Z en la pestaiia Map Input, pero pon el mismo valor a las dos texturas.

Para las baldosas de la pared vamos ha hacerlo igual pero con unas baldosas mas claras y todas del
mismo color, antes le daremos al material un color gris oscuro que sera el que se vea en las juntas
de las baldosas. Esta vez deja pulsados tanto Odd como Even para que esta misma textura ocupe
todos los cuadros del patron. Aumenta también el valor de Mortar para que se vean unas lineas en
las juntas de las baldosas.

Las baldosas de la pared las haremos mucho mas chicas que las del suelo asi que aumenta mas el
valor de size en la pestania Map Input.

Ademas a las baldosas de la pared le
daremos algo de brillo, asi que marca Ray
Mirror pero dale un valor bajo, por
ejemplo 0.05.

MNegAlpha

Win |« Filter: 1.000 b]NormaJ Ma|Tangen1_:-]

[ Extend ] Clip ]CIipCubel Repeat B

Ocddd Ewen Mnrtar: 0.010 I
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A los marcos de la ventana y la puerta le daremos un color N co |
amarillo palido. Al marco que sujeta el cristal de la ventana le SMp:
daremos el mismo color, a los tornillos el material ‘metal’ y el

cristal lo haremos translucido al que afiadiremos una textura Cloud para que no parezca tan liso.
0 Material ¥ Links and Fipeline Mirror Tran_
[#[¥] Lk to Obiect iy Trarisp TIxI&lF]

w acristal_trans Texture Type
| | Clouds
Mocies

G052
T -

WCol Light | “Col Paint | TexFace | A | Shadelzss
Env. ObColor | Shad A 1.00

Col —
2 [ Hao  [EEEEA« Zoffs:0.00 |
E Fulosa | Wre |stranes

Iﬂﬂ HSU] DVN]MJ adio AR Traceahle  Shachut

Ei oo hitt 1.000:

A la puerta le daremos el mismo material que a los marcos, y
anadiremos el material metal a las bisagras y los tornillos, al pomo le
daremos un dorado oscuro sin apenas brillo. Y al cubo donde va el
‘resbalon’ de la puerta le daremos un metal pero mas oscuro que el que
teniamos.

Vamos a continuar con el bidé. Al que aplicaremos 4
materiales, para la parte principal ‘porcelana’ al igual que el
lavabo, para el desagiie y los grifos ‘metal’, pero en ellos
pondremos una franja roja y otra azul para indicar el aguar fria
y caliente.

Para la taza del bater aplicaremos también el material
‘porcelana’ y para las tapas el material ‘plastico blanco’. Pero
para los tubos que salen del bater por detras crearemos un
nuevo material ‘plastico _gris’.

A la cisterna le anadiremos 3 materiales, un ‘metal’ para la
cadena, el ‘porcelana’ para la parte principal y los plasticos para
los tubos.

Para la bafiera, 3 materiales, ‘porcelana’ para la parte interior,
para la parte exterior aplicaremos las mismas baldosas que la
pared, y un ultimo ‘metal’ para el desagiie.
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A los mandos de la ducha, le daremos el material ‘metal’, a las letras
para elegir ‘ducha’ o ‘bafio’ el otro ‘metal oscuro’ que hicimos para
el resbalon de la puerta, y a los grifos también afiadiremos el rojo y
azul del agua caliente y fria.

A la sujecion de la alcachofa le daremos dos materiales ‘metal’ y
‘metal oscuro’. Y ala alcachofa le daremos 3, el primero para la
parte que va a la sujecion de la pared que serd de ‘metal’, el
segundo al cuerpo en si que sera ‘plastico_negro’ y un tercero
para la cara por donde saldria el agua que sera ‘plastico_blanco’.

Para los eslabones de la ducha crearemos un nuevo material ‘cromo_mate’ (cortesia de Caronte) de

la siguiente manera;
Ly shecers  QUTEREE: 555 L

Shadlers

=+ [F 0.000 .
e I
Boooo Rayhir: 0.5 s [HI0R: 100 |-

¥ Fresnel:0.C || |Fresnel: 00—
[CookTorr =|[Spec 2.000 M | Trashado | |[Fag 125 b |||Fasl2s b
Hard1oo =1 | onishad 50 m || [Gioss: 1.00

Cuhbic

|GH: [ Exclusive

Tra00o - [SBs000 - |
lémb00s0 - [Emtoooo b |
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Bien vamos a continuar con el perchero, a la base del perchero le pondremos una textura de madera
y a los ganchos un material dorado.

D= (R oses s
Spe ||G 0367 | —
. . . Kir || B 0251 | —
Para hacer la madera crea un material de la siguiente manera; ——

[Lambert  2|[Ref 0.500 s | [Tangent V|

Luego afiddele dos texturas Clouds como las siguientes;

[CookTorr = |[@pecooonr || TraShado

Hard:175 s [l OnlyShad

Cuhic

Clouds 1;

Texture

Hardl

Mag Irput

Map To

Mor [ Cap [ Croir | Ref | Spec [ Amb
| Ry i | AIphaT Emit | TransLu | Disp

= | TEclauds 1 X - Colorhand m

(el Acc [+ Core1 W el [Linear =]  [IPBELNColat

BRI Hard s |

cluuds 2

steneil e o GE | | = Nodes = o0 |R035 | [ Fesid0 o|f0m0 b | L. Mosesee:0018 o[ WoseDsiie |

[lcologes N GO450 Bl
R1000 | [Nor050 | A1000 el |(B0030 | [AlODDme|(B0293  mml
50000 | o 1,000 |
B1.000 M| Disp0.200 I :

Naige Basis
[Divar 1,00 s [ttarp [fc 0001 | |Bright1.00 mess|—— [Contr1.000m— | [Bright1.00 s [Contrl 000mMf— | [Blender Origindl 2|4 Mable 0025
Clouds 2;
Texture Map Ihput Map To
Cmit | Fef | Spec |Amb SRR e Hard noise |

Hard | Rayidir | Alpha | Emit | TransLu | Disp

EETI d|‘ Cur: 0 rlDeI Lirgar EEWI Al |‘ Cur: 1 v| Del |Linear Default Color

Sitencil| Mea Mo RGE ] [Mix =] [+ Pos0ooo +|[R0.000 « Pos0630 (R 0.269 || _Moisesize :0.045 MoiseDepth: 5+
Col0726 s G 0.000 G0219
,7
R1000 s | [Horngo || [#0.0000 B 0.000 41,000 s | || B 0,188 -J—

GO.0ooo |

War 1.000 S|

B 1.000 S|

Digp 0200 &

Moise Basis

[Dvar 1.00 s || [Warp [fac 000 | [Brioht1.00 sl [Contr1.000m)— | [Bright! 00 s [Contr1.000ml— | [Blender Original [+ Mablc002s -

Para hacer las perchas doradas crea un material como el siguiente y activa Ray Mirror para darle

brillo;
O iror Transp (EEEIIN

Fay Mirrar | Fay Transp |
=0 (Roato [r— Fiay hir: 0. 3008 | |IOR: 100 |
Spe ||G 0675 I Fresnel: 2.5 B | | Fresnel: 0.0 |
Mir J\BO230  ml ) |Faetes (b | [Pt o
Gloss: 1 O00MESNN | | | Gloss: 1000 S
Anizo: 1 OO0ES || |« Samples: 18 3

Seguimos con la planta, las hojas ya las tenemos texturizadas,

o col [T -
para el tiesto crearemos un nuevo material anaranjado al que no Spe |(G0469 mmmml——
le pondremos ningun brillo. =T T S —

Para hacer la tierra crearemos un material marrén oscuro al que afiadiremos una textura Noise.

Tanto en el macetero como en la tierra para quitarles brillo pondremos a Spec a 0 y subiremos
Hard en la pestafia Shaders.

R 0.529 — Add [4 Cur:1 ¢ | Del |Linear *
Sje G 0.423 -
| ir || 0044 i

—

+ Po30.400 »|[R0.000
G0.037
A0551 mm— |[B0.132 ]

e
P

‘Worldl L . Add |+ Curid ¢ | Del |Linear =

Larng

Brush 4 Po30500 »|[R0S00 4 Pos1.000 |[ROG49 —
G 0.500 G 0463 [ To—

Alpha A 1000 sl (|B 0.500 A 1,000 s | (|B 0.036 [—
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Continuemos con la repisa donde estan los botes de champt y
gel, para la repisa pondremos el material ‘madera’ que hicimos
para el perchero, para las sujeciones el ‘metal’ y para los
tornillos ‘metal oscuro’.

Para el bote grande de gel, pondremos dos colores, uno para el cuerpo y otro para el tapon.

[ | ([Fo7e5 s — Col [T T
Spe |[GOG54 sl Spe |[G0794 s
| IR — Mir |[B0587 s

Ahora en el cuerpo afiadiremos una etiqueta de gel que corté de una imagen de internet. Para ello
crea en el material del cuerpo de gel una textura de tipo Image. Carga la imagen de la etiqueta y en
el Map Input marca Orco y Tube (este lo creamos a partir de un cilindro), juega con el tamafo y
los desplazamientos hasta que se vea bien la etiqueta.

Para el champu, vamos a hacer lo mismo, pero con otra etiqueta y esta vez marcando Cube en vez
de Tube.

PE [RO565 sl
Spe |[GDO01 s
Mr |[BD329 sl

[ W [ro2e7 wwr

gpe || G 0695 I
Wir || B 0128 |

Para el armario, crearemos un material de color blanco sin
brillo, para ello seleccionaremos el color blanco y en la pestafia
Shaders bajaremos el Spec a 0 y aumentaremos el Hard a
400.

A los enchufes y el interruptor le daremos el material
‘plastico_blanco’.
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Bueno, pues con esto dariamos por finalizado la parte de texturizacion, vamos ha hacer algunos
renders a ver que tal ha salido la cosa.
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