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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
habrd cosas que estén medio bien, cosas gque estén
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/o. 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; http.//www. foro3d.com/f111/suelos-cuadros-con-blender-69730.htm/

- Guia Iniciacion Blender 2.5. Joaguin Herrera Gods.

Y sobre todo... iii mucho 3dpoder Ml www.foro3d.com
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Este eBook esta sujeto a la siguiente licencia Creative Commons 2.5 Espaia:

Usted es libre de:

copiar, distribuir y comunicar publicamente la obra

hacer obras derivadas

®E

Bajo las condiciones siguientes:

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

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

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

@ ©
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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, para ello afiade una UV esfera desde el menu Add o bien n
puedes pulsar espacio e ir escribiendo Add UV Sphere y te aparecera la opcidon automaticamente;

N | [l Plane

2 Curve P Cube

# Surface @ cCircle

o Metaball (&
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;

A2 and U

Vamos a achatar un poco la semiesfera que
nos ha quedado para no hacer tan profundo el
lavabo. Para ello selecciona todos los vértices
pulsando A y después pulsa S + Z + .5 para
Faces LB reducirla a la mitad sdlo en el eje Z.

All

Edges

Edges & Faces

Only Faces

Eeliean M  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 ultimo
circulo que sera el agujero del desagiie. Para ello deselecciona todo con A y pulsa C para hacer una
seleccion circular. Selecciona el ultimo circulo de la semiesfera y hazlo mas pequefio con S,
después muévelo un poco hacia abajo con G + Y. 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 AA, 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.

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 giras un poco la vista pulsando
ALT+BIR verés que hay algunos vértices que se han seleccionado que no queremos que se
seleccionen; Para deseleccionarlos pulsa Control+7 para acceder a la vista inferior, pulsa C para la
seleccion circular pero esta vez para deseleccionar vértices pulsa el boton central del raton (BCR a
partir de ahra);

Ahora separa esos vértices seleccionados desde vista superior (7) con G +Y.

Ahora pulsa 7 para acceder a la vista superior y pulsa G + Y para mover un poco hacia atras la parte
seleccionada;

Ahora vamos a unir las dos piezas creando caras, para ello cambia a modo seleccion de aristas y
selecciona con ALT + BDR el loop de aristas de una de las piezas y después selecciona también el
otro con SHIFT+ALT+BDR.
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A continuacion pulsa la tecla Control + F acceder al menu Faces y elige Bridge Faces o pulsa
directamente Control+Alt+F.

Mirror Uvs

Rotate Colors

Mirror Colors

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 C y veras que
aparece un circulo para seleccionar, si mantienes pulsado la rueda del raton 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.

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 pequeiia hendidura que seria donde irian los jabones. Para ello antes
vamos a mover un par de aristas que sera 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.

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 estas haciendo.

Si salis del modo edicion con TAB veréis que ha quedado un poco feo, para arreglarlo un poco
primero vamos suavizarlo. Para ello pulsa Smooth barra de herramientas (si no ves la barra pulsa
T). Si quieres dejarlo como estaba pulsa en Flat.
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Todavia no termina de quedar bien, vamos a afiadir un modificador Subdivision Surface para
alisarlo un poco mas. Para ello ve al panel de modificadores y pulsa en Add Modifier.

Si se viese alguna sombra extrafia, ve a modo edicion selecciona todos los vértices y pulsa
Control + N para recalcular las normales hacia fuera.

i"‘ Multiresolution

3

&Y UV Project

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
estan mas arriba. A continuacion pulsamos SHIFT + S y elegimos Cursor to Selected para
desplazar el cursor al vértice seleccionado.

Selected to Grid
Selected to Cursor

Selected to Center

Cursor to Gri

Cursor to Active

Ahora vamos a la vista contraria a la frontal (CONTROL + 1) para seleccionar los vértices que

deberian ir pegados a la pared, es mas comodo haciéndolo pulsando B y deseleccionando con C +
BCR hasta quedar tal que asi;
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Para pegar todos estos vértices a la pared, cambia a 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.

@ Active Vert/Edge/Face

"?@ Individual Centers

&

€ Median Point

r. 2 e

/=, Bounding Box Center

| i I aly | Pr s A&
B v e BN Global v

Antes de continuar vuelve a poner el pivote en Bounding Box Center.

Ahora vamos a crear el agujero del desagiie. Antes de nada como las dos semiesferas que forman el
lavabo estan muy juntas vamos a borrar el circulo del desagiie de la parte de abajo del lavabo, para
ello ve a la vista posterior con CONTROL + 7 selecciona sélo el vértice del circulo y borralo.

Ahora desde la vista superior (7) seleccionamos el circulo
del desagiie para ello ve a modo seleccion de caras y
pulsando C selecciona todas las caras que forman este
circulo, después extruyelas hacia abajo con E + Z.

A continuacion selecciona el loop de aristas que forman el

circulo superior y extruyelas pero esta vez hacia arriba y solo un
poquito. E + Z.

Ahora cambia a la vista superior y vuelve a estruir este circul o,
esta vez cuando estés extruyendo pulsa S para escalar hacia
afuera tal que asi;

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

Cuarto de Bafio en Blender 2.50. Ricardo Romero. Mar-2010. Pag. 9



Vamos a hacer los agujeros haciendo una operacion booleana que restara los dos objetos, pero para
no hacerla con todo el lavabo vamos a separar el circulo interior del desagiie. Para ello en modo
seleccion de caras selecciona con C el desagiie. Si no ves claramente por el modificador SubSurf
pulsa el ojo que aparece en el modificador y veras mejor las caras.
Una vez seleccionadas las caras pulsa P -> Selection.

Haz este circulo un poco mas ancho extruyéndolo con E.

Sal del modo edicion y anade a la escena un cilindro, con Espacio
y escribe Add Tube, cambia los vértices con los que sale
inicialmente por ejemplo a 12. Para ello en la barra de
herramientas(T) si te fijas nada mas afiadir el objeto aparecerd una
nueva seccion llamada Add Tube, Ahi puedes cambiar el nimero
de vértices. Modifica también la anchura y altura desde aqui, para
no tener luego que escalarlo.

Si quieres trabajar mas comodamente sin ver el lavabo selecciona el cilindro y el circulo que
acabamos de separar con /.

Vamos a duplicar el cilindro, para ello primero entra en modo edicion en el circulo selecciona el
circulo central y pon el cursor 3D en ese punto con Shift+S -> Cursor to Selected.

Ahora sal del modo edicion y selecciona el cilindro, pulsa TAB para entrar en modo edicién 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 pulsa espacio y escribe Spin. En la barra de herramientas (T) aparecera un
nuevo panel donde tendremos que informar los calculos que hemos hecho tal que asi;
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Vamos a hacer la resta de los dos objetos. Antes para aclararnos
un poco ponle un nombre al circulo por ejemplo ‘desagiie’,
seleccionad después el cilindro y ponle su nombre.

Ahora selecciona el desagiie y afiade un nuevo modificador Boolean, en operacion elige Difference
y en Object el objeto que le queremos restar que son los cilindros.

Si tuvieses algin problema al hacer la diferencia con todos los cilindros a la vez entra en modo
ediccion en ellos, separalos con P-> By loose parts y ve haciendo la diferencia uno a uno. Pulsa
Apply para que surja efecto el modificador. Borra los cilindros después de hacer la resta.

Ahora vuelve a unir el desagiie con el lavabo, para ello selecciona los dos objetos con SHIFT y
pulsa CONROL +J.

Difference

Vamos a anadir el tornillo que sujeta el desagiie, para ello entra en modo edicion en el lavabo y crea
una esfera de 16 vértices, 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 caras de la imagen y estruyelas hacia abajo con
E + Z. Si queda muy ancha la ranura hazla mas chicacon S + Y.

Vamos a crear ahora el pie del lavabo, en vista inferior con
CONTROL + 7 selecciona 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.

Bien, cambia a vista lateral (3) y estruye hacia abajo con E + Z, estruye solo un poco y luego
vuelve a estruir una vez méas moviéndolo esta vez un poco més abajo.
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A continuacion selecciona el loop de aristas que ha quedado en medio con ALT + BDR y hazlo un
poco mas pequeiio con S . Si ves que sale alguna linea rara selecciona todo y pulsa Control + N
para recalcular las normales hacia fuera. Aplicale también el suavizado Smooth.

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 /.

Si nos fijamos bien 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.

Bueno, vamos a empezar a modelar el grifo, para ello afiadimos a
la escena un cilindro; SPACE — ADD — Tube y lo escalamos
hasta el tamafio que veamos conveniente;

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

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

A Continuacién pasamos a vista lateral (Control+3) y pulsamos
E para estruir dichas caras.
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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;

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

Vamos a anadir ahora el monomando. Pulsamos SPACE — ADD — Tube, escalalo hasta que
quede mas o menos como en la imagen, un poco mas ancho que el otro cilindro;

Ahora selecciona las caras de arriba en vista superior (7) con C.
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 afiladiremos un corte en
modo seleccion de aristas 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 pequefias desde la vista superior.

Vamos a anadir un pequeno 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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Girar un poco el mando para que no se vea tan artificial la
cosa. Para girar por el eje correcto selecciona el vértices
superior por ahi el cursor 3D con Shift+S->Cursor to
Selected y cambia el pivot a 3D Cursor. Para seleccionar
todas las caras pulsa L y seleccionaras todas las caras que
estan unidas a esta y después selecciona también alguna
de las aristas del pequefio cilindro que afiadimos con shift
y vuelve a pulsar L y después 7 — R + Z.

Vamos a afiadir al grifo el tubo por donde sale el agua, para ello vamos a la vista interior (Control
+ 7 ), afiadimos 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 més pequefa. A continuacion pasamos a vista lateral y volvemos

a estruir pero esta vez movemos hacia arriba, E + Z.

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. Para ello
selecciona el grifo, entra en modo edicion (TAB) y ve a vista superior (7)
afiade un cilindro (Space — Add — Cylinder ) escélalo para hacerlo més
pequefio (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 serd la que defina la trayectoria de la cadena, para ello haz Space — Add
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 [JUERNNEEELaNGYS
forma. Veras que si mueves los distintos vértices (G) se ird doblando la curva de FeRINGE el
distintas maneras. v

=

.:‘,'n Bezier Curve
Q Bezier Circle

Para ir afladiendo mas vértices, selecciona el del extremo
y pulsa Control + BIR y crearas un nuevo vértice.
Ve dandole forma y afiadiendo vértices como veas.
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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 afiadamos las bolas que formaran la
cadena ya quedara pegado del todo.

Bien, sal de modo edicion de la cadena y afiade a la escena un pequenia UV
esfera que formard los eslabones de la cadena. Ahora vamos a
emparentarlas, para ello selecciona primero la bola y después la curva y
pulsa Control+P — Follow Path.

Chject Ctrl P

Curve Deform Ctrl P

Path Constraint Ctrl P

Aparecera una linea que uniré los dos objetos, bien selecciona
la bola y pulsa Space -> Clear Origin para borrar su origen y
se pondra justo donde empieza la curva.

=
En el panel Duplication selecciona Frames y No Speed y
veras que la bola se duplica siguiendo la curva.

Aumenta o disminuye el tamafo de la bola hasta que quede None Verts  Faces  Group
a tu gusto.

Si quieres hacer que las bolas estén mas separadas o mas
juntas entre si selecciona la curva y en el panel Path

Animation aumenta o disminuye el valor de Frames.

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.

Anade un Bezier circle con Space — Add Curve — Bezier circle, ponle un nombre en la ventana
Object por ejemplo GrosorCadena.Ahora selecciona la cadena y en la ventana Object Data en
Bevel Object pon el nombre que le has puesto al circulo, automaticamente el circulo recorrera toda
la cadena dandole su forma, si quieres hacerla mas ancha o mas estrecha solo tienes que seleccionar
el circulo y hacerlo mas grande o mas pequeio.
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Si quieres ocultar este circulo que da el grosor a la cadena para que no te moleste mientras estas
modelando seleccidonalo y pulsa H. Si quieres volver a verlo puedes hacerlo desde el panel
OutLiner.

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.

A continuacion selecciona los vértices que han quedado y escala en Z a
un tercio de su tamafio con S + Z + .3

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, rdtalas 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 tamano (E + S). A continuacion 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 tltima extrusion en uno, para ello
pulsa E + S + 0. Elimina los vértices duplicados con Space -> Remove Double. Pulsa Smooth para
suavizar.
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Escalalo para hacerlo coincidir con el tamafio del desagiie y rotalo un poco con R + Z. Para unir la
cadena al tapon pulsa Space — Add Torus y aparecera un aro, juega con los valores de Radius
para hacerlo més estrecho. Colocalo en la parte que quedd mas levantada del tapon.

Vamos a hacer ahora una pastilla de jabon, para ello afiade a la escena un cubo (Space — add
Cube), escalalo en Z y en X para hacerlo de forma rectangular. Ahora vamos a hacer un corte, entra
en modo edicion (TAB), selecciona todas las caras (A), pulsa K y mientras la mantienes pulsada
haz una linea que divida al rectangulo en dos. En la barra de herramientas(T) selecciona el tipo de
corte Midpoints para que lo corte justo a la mitad.

Midpoints

Ahora vamos a redondearle un poco los bordes, para ello vamos a hacerle un biselado. Para hacerlo
afiade un modificador Bevel en ancho ponle por ejemplo 0.2.

Después ve a vista frontal (1) selecciona los
vértices de los extremos y escalalos un poco
con S + Z.

Anadele también un modificado
Subdivision Surface y Smooth para
suavizar.
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Ahora vamos a afiadir un vaso en el que pondremos un cepillo de dientes y el
tubo de pasta dentrifica. Para hacer el vaso afade una curva (Add Curve —
Bezier Curve). Escalala y rotala primero con R+Y+90 y luego con R+Z+90.
Entra en modo edicion y cambia en la barra de herramientas(T) el Set spline
Type a Poly.

Ve pulsando Control + BDR para ir afiadiendo los vértices
que necesites y dale la siguiente forma, para asegurarte que
lo pones todo en el mismo plano dale forma 2D.

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

=) Curve from Mesh/Text

b

Una vez convertida en malla entra en modo edicion, selecciona un vértice del
medio del vaso que sera el eje de revolucion y pulsa Shift+S -> Cursor to
Selected. A continuacién ve a vista superior (7) esto es importante ya que
dependiendo de la vista girara en un sentido u otro. Pulsa Space -> Spin.

En la barra de herramientas (T) cambia Degrees a 360° y Steps por ejemplo a 24 para que quede
mas redondo. Después selecciona todo y haz Space -> Remove Doubles para que en origen y final
y del giro no coincidan los vértices. Para que se borren adecuadamente estos duplicados hay que
especificar la distancia minima entre vértices para que se consideren duplicados. Ponle Smooth.

Cuarto de Baio en Blender 2.50. Ricardo Romero. Mar-2010. Pag. 18



Bueno, vamos a hacer el cepillo de dientes:

Crear un cubo en la escena (Space — Add Cube), escalalo
hasta que tenga la forma de un largo rectangulo, crea dos
cortes con Control + R y sitialos como en la imagen.

En vista lateral (3) selecciona los vértices que han quedado en
medio y muévelos un poco con G +Y.

Ahora 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 Smooth para suavizar.

Ahora vamos a crear la parte donde iran 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. =
Vamos a ponerle pelo pero antes tenemos que tener mas vértices en la
malla para ello entra en modo edicion y pulsa W — Subdivide 4 veces.

Cambia a modo Weight Paint y en la barra de herramientas (T) disminuye el tamano del pincel y
aumenta la fuerza del trazo. Ahora empieza a pintar puntos de donde se supone que tienen que
emerger las cerdas. Pinta hasta que cada trazo quede de color rojo.

Si vas al panel Object Data verés que se ha creado un nuevo grupo de vértices, cambiale el nombre
a uno mas descriptivo.

¢ Sculpt Mode

% Edit Mode
r Object Mode

Para hacer crecer el pelo ve al panel Particles y afiade una nueva.

z — . 4
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Elige tipo Hair y el pelo aparecerd por todas partes. Disminuye el valor de Normal para reducir su
tamafio. Para restringirlo s6lo a los vértices que hemos pintado baja al panel VertexGroups y en el
grupo Density elige el grupo que creamos antes.

Ahora para darle mas densidad al pelo, pulsad en la pestaiia Children y
elegir Faces.

eight Paint
Por ultimo vamos a despeinar un poco el cepillo para darle un aspecto algo W e Paint
mas usado, para ello id a modo Particle Mode. i -

;"J Sculpt Mode

¥ Edit Mode

Mone Particles B Object Mode

Elige el tipo de brocha Comb en la barra de herramientas (T), disminuye un poco el tamaio y
empieza a ‘despeinar’ un poco el cepillo, cuando acabes coldcalo en el vaso.

MNone

Smooth
Add
Length
Puff
Cut

Para crear el tubo de pasta de dientes crea un cilindro (Space -> Add Tube)
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 y estrayela
hacia abajo, muévela un poco para que quede torcida.

Para que la parte de arriba no quede tan plana selecciona el
vértice de la cara superior y muévelo un poco hacia arriba
con G + Z. Luego cuando le pongamos el tapoén no se vera
tan puntiagudo.
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Ahora para darle un aspecto algo més 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 mantén pulsado K y haz una linea para cortar por la
mitad esas caras. Para que este corte se multiplique en la barra de
herramientas elige el tipo de corte MultiCut y aumenta el niamero de
cortes a 8 por ejemplo.

Multicut

Nota: En la version Alpha que estoy utilizando parece que todavia no esta implementada esta
funcidn. Si tienes problemas para hacerlo justo después de hacer el corte con K pulsa F6 y aparecera
una ventana en la que elegir el tipo y cantidad de cortes, ahi no te deberia dar problemas. También
puedes hacerlo con Control + R y girando la rueda del ratén para aumentar el nimero de cortes.

Bien, pasemos a Sculpt Mode. Elige la brocha Draw. Y pulsa en Subtract I Etyemegtim
para hundir un poco la malla. Regula la fuerza y el tamafio de la brocha a tu f3

gusto.

Ire Paint
I Vertex Paint

i

¥ Edit Mode

Ahora toca enredar un poco hasta darle la forma que queramos, ve cambiando
la vista con ALT + BDR y ve haciendo varios clics para hundir el modelo, si
quieres abultar hacia afuera pues pulsa en vez de en Subtract en Add.

Juega si quieres también con la brocha Grab para estirar la parte de abajo y
doblarla un poco.
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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 estriiyela y hazla un poco mas pequeiia (E
+ S), después vuelve a estruirla esta vez moviéndola hacia abajo (E + Z), por ultimo coge el vértice
que queda en medio de la cara y subelo un poco con G + Z.

Ahora selecciona los dos objetos que forman el tubo de pasta y tinelos con Control+ J.
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.
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Primero vamos a hacer la sujecion de la pared, para ello crea un cubo. Y dale la siguiente forma.
A continuacion sal del modo edicion y dale algo de biselado aplicando el modificador Bevel.
Por ultimo aplica el modificador Subdivision Surface (CONTROL + 2) y dale Smooth.

(1) Mesh i1} Mesh . .

Si te fijas en vista lateral (3) veras que la parte que iria pegada a la pared queda algo curvada por el
modificador Subdivisién Surface, para arreglar eso vamos a afilar un poco esos bordes. Entra en
modo edicidn y en seleccion de caras selecciona la cara que va pegada a la pared. A continuacion
pulsa Shift+E y Esc y esos bordes quedaran pegados a la pared.

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.

Para hacer la parte que sujetara la toalla vamos a hacerlo usando curvas.

Para ello en vista frontal(1) haz Space — ADD Curve -> Bezier Curve. Si
ves que la orientacidon no es la adecuada rétala con R + X + 90 tiene que

verse tal que asi;

Bien, entra en modo edicioén 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 dandole forma a la curva hasta obtener

una forma parecida a la de la imagen. Cuando la tengas pulsa la tecla C y se cerrard la curva. Para
crear una superficie tienes que dar a la curva forma 2D.

_
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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 mas 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.

Ahora vamos a darle relieve a estas curvas. Sal del modo edicion (TAB) y en la pestaiia Object
Data afiada algo a Extrude y verds como crece, también dale un poco a Bevel Depth para darle un
poco de biselado.
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Bien, vamos a afadir la toalla. Para ello crea un plano con SPACE — Add Plane.
En vista superior (7) escalalo en X a lamitad (S + X +.5).

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

Vamos a aplicarle un poco de desplazamiento a esos
vértices para dar el aspecto de una tela arrugada. Para ello
utilizaremos el modificador Displace. Pero antes para poder
utilizar este modificador debemos crear un material y una
textura para nuestra toalla.

Ve a la pestaia de materiales y pulsa en Add New y cambia
el color en el cuadro Diffuse y ponle un nombre.

B Distorted Moise

Ya podemos aplicarle el modificador Displace. Al aplicarselo elige la textura que acabamos de
crear y veras que se distorsiona mucho, para arreglarlo baja el valor de Strength. Cambia la
direccion para que afecte solo al eje Z. Y dale al boton Apply para que al rotarla no se nos
distorsione de alguna forma que no queramos.

Suavizala con Smooth y aplicale también Subdivsién Surface (Control+2).
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Bien, vamos a colgarla en su sitio.

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

Luego selecciona algunos de los vértices
centrales y escalalos un poco mas. A
continuacion ve seleccionando vértices con B 6
C 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.

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.

=
e

|
|
l

.

==

i s

Cuarto de Bafio en Blender 2.50.

Ricardo Romero. Mar-2010. Pag. 26



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.

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

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

— L

Entra en modo edicidn, selecciona la cara superior y borrala con Supr —
Only Faces. A continuacion crea un circulo con ADD Circle de 16 vértices
y situalo en una esquina en vista superior (7). Selecciona los vértices que se D
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.

Selection to Grid (o) Active Elerment

Selection to Cursaor ':p Median Poirt

Selection to Origin G.E' Individual Origins
Cursor to Center :: Bounding Box Center

e 55 PN Global %

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.

Ahora selecciona un vértice interior y repite el proceso para duplicar todo hacia la izquierda, esta
vez con CONTROL + M + -X. Y pulsando F para crear las dos aristas que faltan.
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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 pequena
curva. Después estruye una vez mas, escala un poco pero esta vez bajalo bastante en la vista lateral.
Ahora vuelve a estruir un poquillo para hacer otra curva. Y una vez mas.

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.
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Para crear el desagiie crea un tubo y hazlo un poco mas grande que el agujero que ha quedado.
Mantén pulsado K para hacer un corte a las aristas de la base superior, una vez hecho pulsa Fé6 y
elige MidPoints. Una vez hecho el corte escdlalo 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

G+Z.

Para crear el grifo de la bafiera creamos un tubo de 32 vértices. Rétalo 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 tltimo sube
el vértice de esta cara un poco hacia arriba. Después afiade otro tubo para hacer el tubo que une esta
parte con la que gira.

Ahora para crear la parte que falta afiade un tercer tubo de 20 vértices. Escalalo también para
hacerlo més fino. Ahora selecciona los vértices de la imagen (C), vete saltando siempre 2.

Y escalalos con S hacia adentro. Coge los vértices centrales y subelos un poco.

Afnade el modificador Subsurf (CONTROL + 2) y el Set Smooth.
Por tltimo haz un pequefio tubo de 8 vértices, corta la cara superior
con K — F6 - Mid Points y estruye esa regiéon 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.
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Bien, vamos a crear el mando para hacer que salga el agua por la ducha o por el grifo. Crea un tubo
que sera la base, escalalo un poco para hacerlo mas fino.

A continuacion afiade 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 ediciéon y en el
panel Object Data aumenta el valor de Extrude para extruirla y el de Bevel Depth para darle un
poco de biselado.

A continuacién vamos a curvar un poco el texto, para ello afiade una curva (Add — Curve —
Nurbs Curve) y ponle un nombre en Object Data. Entra en modo edicion y afiade un par de
vértices en cada extremo. Luego sal del modo edicion, selecciona las letras ‘Ducha’ y en Text on
Curve pon el nombre de esa curva.

Repite el proceso con la palabra BANO pero dandole la curvatura al revés y por ultimo encajalas en
el cilindro creado.

Afiade un pequeno cilindro en el medio que serd el que sujete el
ando, 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
extruyelas con E.
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A continuacion vuelve a extruirlas y esta vez hazlas un poco mas pequefias (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 From Curve. 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 — Circle). Entra en modo edicion, selecciona la mitad de ellos y pulsa Y
(split) para separarlos pero manteniéndolos dentro del mismo objeto. (Al revés que con P
separated). Ahora separa las dos partes bastante, selecciénalas y pulsa Control+Alt+F para crear
las caras automaticamente. (Mesh->Faces->Bridge Faces)

Escélalo un poco en Z y desde vista superior (7) con todo seleccionado extruye y mueve en Y.

Ahora en vistas frontal (1) crea dos cortes pulsando Control+R y girando la rueda del raton para
aumentar el nimero de cortes. Escala esos cortes para juntarlos un poco con S+X.
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En seleccion de caras selecciona las caras de la imagen y en vista superior extriyelas hacia fuera
con E+Y.

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

Para hacer la alcachofa de la ducha primero vamos a hacer el enganche de la pared donde se unira.

Para ello crea un tubo, escalalo en Y hasta hacerlo muy fino, selecciona la cara superior extruyela
hacia afuera y hazla mas pequefia. Después crea una esfera, rotala con R+X+90, escélala para
achatarla un poco con S + Y, luego selecciona la mitad de los vértices (B) y muévelos hacia alante
con G + Y. En vista frontal (1) con C selecciona los vértices mostrados y extrayelos hacia adentro
conE+Y.
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Luego crea una nueva UV Sphera, rétala también con R+X+90 y métela en ese hueco que ha
quedado. Selecciona algunos vértices de esa esfera con C y estriiyelos hacia fuera como en la
imagen.

Ahora afiade un circulo, selecciona los vértices de la imagen y borralos. Luego selecciona el resto y
extruyelos 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.
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Ahora afiade otro cilindro en la base y ve extruyendo y rotando también hasta obtener una cosa asi;

Coloca la alcachofa en el soporte. Una vez colocado para
crear la manguera de la ducha crea una curva Path (Add
Curve — Path) y en modo edicion ve creando vértices con
CONTROL + BIR y dandole forma hasta que se una |
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 Subdivision Surface:

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 Clear Origin (Alt + O).

En el panel Duplication selecciona Frames y No Speed y veras que el
eslabon se duplica siguiendo la curva.

Si quieres hacer que los eslabones las bolas estén mas separados o mas juntos entre si selecciona la
curva y en el panel Path Animation aumenta o disminuye el valor de Frames.
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Vamos a seguir con el modelado del vater, para ello primero vamos a hacer la
cisterna.

Crea un cubo, y escalalo 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 + .7). A anadele un
modificador Bevel.

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 continuacién selecciona la cara superior de la cisterna y estrayela con E+Z,
¢ésta serd la tapa de la cisterna. Para que se vea separada del resto selecciona
esas caras y pulsa Y (Split).

.
=&

Si sales del modo edicion y pulsas en 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).

Vamos a crear el hueco donde ira la cadena, para ello antes pulsa en Apply en el modificador Bevel
si no lo has hecho ya.

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

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

Cuarto de Bafio en Blender 2.50. Ricardo Romero. Mar-2010. Pag. 36



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

A continuacion crea un nuevo Torus y déjalo de momento sin rotar tal y como sale, entra en modo
edicion selecciona la mitad superior de los vértices y stbelos para arriba un poco para darle la
forma al eslabon de la cadena.

Bien sal de modo edicién y afiddele un modificador Array para duplicarlo y hacer la cadena, si
aumentas el valor a Fixed Count aumentard el nimero de eslabones pero apareceran en un lado. De
momento déjalo como esta Count a 2. Para arreglar esto haz lo siguiente, ve al menti Mesh y afiade
un Empty. Selecciona el eslabon y deja marcado el flag Add Offset Obj. En el desplegable elige el
empty que acabamos de afadir.

En cuanto que lo pongas el segundo eslabon aumentard mucho de tamafio, bien lo que tienes que
hacer es seleccionar el Empy y escalarlo hasta el tamafio del primer eslabdn, si lo mueves también
se movera este segundo eslabon. Bien, déjalo encima del primero haciendo que se crucen un poco.
Si rotas el empty con R+Y verds que empieza a girar el segundo eslabon, si afiades mas eslabones
aumentando el valor de Count en el modificador array aparecerdn mas eslabones girados.

Ahora puedes rotar la cadena para posicionarla en la cisterna, pero para rotarla seleccionala junto al
empty y después rotalos con R+X+90.
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Bien ahora podriamos ir afiadiendo mas eslabones aumentando el valor de
Count pero para hacerlo mas comodo vamos a crear una curva y que coj
automaticamente su longitud.

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

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 Bevel Object.

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 pequefio tubo achatdndolo en Z para
hacer el desagiie desde donde saldra la tuberia.

A continuacion vamos a crear una rosca donde enganchar la tuberia y asi vemos como se utiliza
esto. Entra en modo edicion en el tubo y crea un plano (SPACE — Add Plane), rotalo con R+ X +
90 y después con R+Y+45 y borra el vértice que ha quedado apuntando a la parte interior del tubo.
Después selecciona el vértice de la base inferior del tubo y pon ahi el cursor 3D con Shift+S ->
Cursor to Selected. En vista frontal(1) selecciona todos los vértices del plano y para crear la rosca
pulsa Space -> Screw.

o .
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En la barra de herramientas (T) cambia el valor de Steps y de Turns por ejemplo a 16 y 9
respectivamente, mientras mas Steps pongas mas suavizado quedard ya que aparecerdn mas aristas
verticales y mientras mas Turns pongas mas alta sera la rosca. Pulsa Smooth para suavizar.

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 sal de modo edicion de la rosca y crea una curva Path y dale la
siguiente forma en vista lateral(3). Afiade ahora un Bezier Circle, ponle un nombre y eligiendo la

curva path pon ese nombre en Bevel Object para darle el grosor a la tuberia. Afade un ltimo
cilindro al final de la tuberia.

Bueno, vamos a hacer ahora la taza del vater, para ello crea un circulo con Space — Add Circle.
Entra en modo edicion 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), extruyelos y escala esta extrusion (E + S)
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Ahora sigue estos pasos;

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

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

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

4- Después otra vez desde vista superior (7) extruye otra vez haciéndolo un poco més grande

5- Cuando lo tengas otra vez a lateral (3) y extruye hacia abajo.

6- 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 tltima vez y luego haz S + 0 para unir
todos los vértices en uno y cerrar por abajo. Selecciona todos los vértices y haz un Remove
Doubles. Recuerda informar la distancia de borrado en Merge Threshold.

7- 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.

8 -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 to Selected 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 atras con G + Y.

+
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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 — Selection. 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 (Remove Doubles) estriiye 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 pequefa 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, rotalas y muévelas un poco hacia afuera.

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

Bueno, vamos con el bidé. Va ha 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 desde vista superior con B y luego deseleccionando con C y la rueda del raton y
escalalo en Y. luego muévelo también en Y hasta que quede como en la tercera imagen.

Cuarto de Baio en Blender 2.50. Ricardo Romero. Mar-2010. Pag. 42



Ahora 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
desagtie.

Esta vez por hacerlo de forma diferente en vez de duplicar la malla vamos a aplicar el modificador
Solidify que le dara grosor a todo la malla como si la extruyésemos. Para ello sal del modo edicion,
aplica el modificador y aumenta el espesor en Thickness. Veras como aumenta el grosor de la
malla. Deja marcado el flag Fill Rim para que se cierre por arriba. Bien pulsa Apply para seguir
modelando el bidet y entra en modo edicion.

4 Thickness: 0.1000 *
" Fill Rim

Selecciona los vértices traseros con B 6 C y muévelos hacia atrés.
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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 bafiera.

Para hacer el agujero por donde saldra el agua selecciona las dos aristas de la imagen. A
continuacion escala en X. Luego selecciona la arista que ha quedado en medio y borrala con 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 Remove Doubles.

Después aplica Subdivision Surface (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 bafo 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.

Catrnull-Clark
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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 afnadiendo 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 C un circulo de vértices y extrayelos dos veces, 1
primera vez haz la més pequefia la extrusion y la segunda més grande.
Duplicalos con Shift + D y ponlos en las puertas.
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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 Plane) rotalo
para verlo vertical (R + X + 90) y escalalo en X para hacerlo més alto que ancho.

Luego en modo seleccion de caras (Control + Tab + 3) selecciona la cara del medio y borrala con
Supr — Only Faces. Vuelve a modo seleccion de vértices (Control + Tab + 1) y desde vista
frontal (1) extruye haciéndolo un poco mas grande.

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

| 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 Y (Split). Selecciona solo el marco y pulsa 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 afiadiendo 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 por ejemplo
contorno_percha y seleccionando la curva pon ese nombre en Bevel Object.

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) extruye esa cara (E) y escalala hasta la anchura que deberia
tener la puerta.

Para bajar la parte inferior de la puerta hasta la altura del suelo
selecciona uno de los vértices inferiores del cuarto y pulsa Control + S
-> Cursor to Selected.
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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 seleccién de caras (Control + TAB + 3)
selecciona la puerta y borrala con Supr -> Only Faces.

@ Active Elerment
'D Median Point
G‘Er Individual Origins

o

:: Bounding Box Center
o sl PN Global &

Ahora selecciona las aristas que forman la puerta y estruyelas con E + X (vuelve a cambiar antes el
pivote a Bounding Box Center) para hacer el hueco donde ira 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;

Blender 2.50. Ricardo Romero. Mar-2010.



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 escalalo 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 edicidon en la puerta y selecciona uno de los vértices
por donde tendria que girar la puerta, pulsa Shift + S -> Cursor to Selected, 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 extruye la cara frontal donde ira el interruptor y hazla més pequenia,
después vuelve a extruir moviéndola hacia fuera, luego vuelve a extruir 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 continuacion anade 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 Smooth 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 pasala a Poly en la barra de
herramientas(T), vamos a hacer un rectdngulo donde iran los agujeros del
enchufe, para ello borra todos los vértices menos uno, para crear el
rectangulo haz E+ X + 0.5, E+Z + 1, E + X + (-0.5) y por tltimo pulsa C
para cerrar la curva y hacer que se cree la cara interior.

Para que se rellene el interior de la curva tiene que tener forma 2D. Ahora afiade un Bezier Circle
para hacer el primer agujero escélalo hasta el tamafio adecuado y duplicalo con Shift + D, dale algo
de Estrude para darle grosor.

3D D I

Para hacer el resto del enchufe vamos a convertir antes estas curvas en malla con Alt + C -> Mesh
from curve, 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 extruye y escala esta
extrusion para darle la forma cuadrada del enchufe. Luego extruye una vez mas para hacer un
marco alrededor, eleva un poco las caras de este marco y vuelve a extruir 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 extruye los vértices de los extremos con E+ X+ 1yE + Z-1.
Extruye estos dos extremos hacia fuera. Coloca el cursor en el vértice de abajo con Shift +S y
cambia el pivote a 3D cursor. Ahora selecciona el vértice superior y para llevarlo justo hasta la
altura donde estd el vértice inferior selecciona éste pulsa E +X +S +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 extruye toda esta forma para darle grosor y después anadele 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 tubo y dale las proporciones de las imagenes, a
continuacion selecciona las caras superiores y suplicalas
con Shift + D para hace el tapon, luego extruye 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 extruir.
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Para hacer el otro bote crea un cubo y aplicale el modificador Subdivision Surface (Control+2),
achata un poco el cubo, a continuacion entra en modo edicidon y seleccionando la cara inferior afila
los bordes pulsando Shift+E. A continuacidon separa esa cara con Shift+D extriyela hacia abajo
(E+Z) y afila las caras superior ¢ inferior con Shift+E.

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 tubo y achatalo bastante, la cara inferior
hazla un poco mas pequefia. Ahora extruye esa cara haciéndola un poco mas pequefia y luego
vuelve a extruir hacia abajo, haciendo también mas pequeia la parte inferior.

Ahora selecciona la cara superior, extriyela haciéndola mas pequefia y luego extruye hacia abajo un
poco.

Ahora vamos a hacer la tierra para ello primero vamos a separar estas caras con P -> Selected para
no modificar los vértices del tiesto. Después sal del modo edicion del tiesto y entra en el modo
edicion de las caras que acabamos de separar. Vamos a crear mds vértices en la cara para abultarlos
un poco, para ello mantén pulsado K y haz un curte circular en esas caras, después pulsa F6 y elige
MultiCut y pon por ejemplo 10 cortes.

Multicut
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Ahora cambia a modo Proporcional a la hora de mover los vértices (O) y elige Random 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 Smooth para suavizar.
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Ahora haremos una hoja que duplicaremos para ir formando la planta. Para ello crea un plano y
escalalo en X para hacerlo més fino. Después crea un corte vertical con Control+R vuelve a crear
ahora varios cortes con Control+R y la rueda del raton. Junta los vértices de arriba con S+X+0 y
después haz un Remove doubles. Después ve junto algunos vértices externos con S+X. Mueve un
poco hacia abajo si ves que ha quedado muy corta y vuelve a hacer més cortes horizontales.
Después en vista lateral mueve ciertos vértices para curvar un poco la hoja.

Ahora ve duplicado, escalando y rotando la hoja para ir formando la planta. De vez en cuando
modifica un poco la geometria de la hoja para que no queden todas iguales.
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Con esto damos por terminado de momento el modelado del cuarto de bafio, ahora toca texturizar e
iluminar.

Antes de empezar a texturizar vamos a afnadir a la
escena algunas luces y la cdmara. Vamos a crear de
momento dos ldmparas una de de tipo Lamp y la
otra de tipo Sun y afiadimos la cdmara mirando hacia
el lavabo que seré lo primero que texturizaremos.

Vamos a empezar con el lavabo al que crearemos dos materiales uno para el desagiie de metal y
otro para el resto de porcelana.

Para ello entra en modo edicién y en vista superior selecciona las
caras que forman el desagiie con C. Para no dejarte ninguna
deselecciona el boton para limitar solo a las caras visibles. Ten
cuidado de no seleccionar ninguna cara mas de las del desagiie, si has
seleccionado alguna por error deseleccionala con C + BCR.

Ve al panel de materiales pulsa en New para crear un nuevo material, cdmbiale el nombre y pulsa
en Assign para asignar este material a las caras seleccionadas.

A continuacion para afiadir un segundo material pulsa en el boton ‘+’ y verds que aparece un nuevo
material con el mismo nombre que creaste. Si te fijas verds que al lado del nombre aparece un 2 que
indica el numero de objetos donde se utiliza este material. Bien pulsa en ese 2 y haras a ese material
independiente. Cambiale el nombre, pulsa Control+I para invertir la selecciéon de las caras que
teniamos seleccionadas y seleccionar asi las caras que forman el lavabo y pulsa Assign.

| [EEIEY | Data

I P8 | Data
Si ahora deseleccionas todas las caras, al seleccionar alguno de los materiales y pulsar Select veras
que caras tienen asignadas ese material.

La asignacion de materiales también se puede hacer asignandolos a grupos de vértices creados en el
panel Object Data.
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Bien, vamos a modificar estos materiales creado para darles las caracteristicas que les
corresponden, empecemos con el metal, seleccionalo, haz clic en Diffuse y selecciona el siguiente
color. Después activa Mirror y aumenta solo un poco Reflectivity para darle algo de brillo.

A continuacioén selecciona el material ‘Porcelana’, dale un color blanco (RG: 1,1,1) y también algo
de brillo, quizas un poco menos 0.1.

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 esta vez vamos a crear grupos de vértices por hacerlo de manera
diferente. Para ello selecciona los vértices del circulo para el agua caliente, ve al panel Object
Data, pulsa en ‘+’, cambiale el nombre y pulsa Assign. Deselecciona estos vértices y repite el
proceso para el resto del grifo.

_ Bien ahora deselecciona todo, pincha en el grupo de
vértices ‘Grifo’ y pulsa en Select. Ahora ve al panel de
materiales y selecciona el material Metal que creamos

antes para el desagilie y pulsa en Assign para asignar
este material a estos vértices.

e |E

Metal

Porcelana

Después deselecciona todo, selecciona los vértices de ‘Caliente’ vuelve a la pestana de materiales y
pulsa en el + para crear uno nuevo. Vuelve a marcar el nimero que aparece al lado del nombre para
hacerlo independiente. Cambiale el nombre y pulsa Assign para asignarlo. Repite el proceso con el
agua fria.

Después selecciona los correspondientes colores a cada
material. Agua Caliente RGB 0.8,0,0 y Agua fria RGB
0,0,0.8. Dale también un poco de brillo.
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Ahora vamos con el tapon, esta vez crea
dos materiales, uno para la cadena y otro
para el tapon. A la cadena ponle el material
‘Metal’ y para el tapon crea uno nuevo que
se llame ‘plastico negro’, ponle un color
negro y dale también brillo, 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.

Vamos a darle un poco de difusion especular aumentando la intensidad y la fuerza
en Specular.

Para hacerlo transparente marca el flag Transparecy, activa RayTrace, aumenta
el valor de Alpha. Vamos a darle también un poco de efecto Fresnel aumentando
su valor. También vamos a aumentar el indice de refraccion aumentando el valor
de IOR. Por ultimo para que darle un poco de refraccion activa Mirror y aumenta
un poco el valor de Reflectivity.

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 continuacién selecciona con Alt + BDR las aristas laterales del tubo y vuelve a pulsar
Control + E para seleccionar esta costura. Si te confundes puedes borrar las ‘costuras’ con
Control+E-> Clear Seam.
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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 dividir la pantalla para poner en uno de los modos en
UV/Image Editor. Para hacerlo solo tienes que pinchar en la esquina superior derecha de la
ventana y arrastrar.

Entonces si pulsamos U -> Unwrap
veremos como en esta segunda
ventana aparece el objeto ‘descosido’.

=
= MLA Edito-

P —_—
+ DooESneet

3¢ Graoh Edito-

B Tinelie

i-- 3D Wienw

| ®:4 5

Bien, ahora tenemos que guardar esta imagen para poder editarla desde el PhotoShop (o Gimp).
Antes

Para ello ve al ment UVs de la ventana UV/Image editor
y selecciona Export UV Layout. En la siguiente ventana
puedes elegir el formato en que se guerdara la imagen.
Elige por ejemplo Encapsulate PostScript y guardalo —
como .eps. Scalable Vector Grap

Encapsulate PostScript (.eps)

Scalable Vector Graphic (.svg)

Ahora abre este archivo con el Photoshop, gimp 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 codigo 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 .jpg.

[ dobe Photoshop - [pasta_Pastatga al 16,79% (Capa 1, RGB/E)]
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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. Veras que aparece debajo de la malla desplegada con el unwrap. Si has creado
bien la imagen coincidira perfectamente con la malla. De todas maneras si quieres editar desde el
propio blender la imagen para darle algin retoque activa el modo Image Painting. m
Si pulsas N aparecera el panel donde puedes elegir el tamano del pincel, color, etc.

(o

® soiid

i
i

Wireframe
['] Bounding Box

=iy [u]a
= -

U o (] L e

aparece la imagen sobre el objeto. Si la imagen por lo que sea 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.

Si haces un render verés que el objeto aparece sin textura, para arreglar esto, tenemos que crear un
material para este objeto. Créalo sin modificarle nada y en afiddele una textura.

Elige el tipo de textura Image or Movie. En el ment Image no crees una, simplemente elige en el
desplegable la imagen que cargaste antes. Para que la imagen quede cuadrada correctamente elige
como coordenadas UV.

Para darle también un material al tapdn selecciona los vértices
que lo forman y asignales un nuevo material, dale un color
blanco, ponle algo de Mirror 0.05 y ponle de nombre
‘plastico_blanco’.

Render Result
Untitled
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Para terminar con los objetos que hay en el vaso vamos a seguir con el cepillo de dientes. Para ello
entra en modo edicidn, crea 2 nuevos materiales, en uno dale un color verde y activa 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 y en el panel Render elige el
nimero de material correspondiente, en nuestro caso el segundo. Asegurate también que en el mena
Display esté marcado Rendered.

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

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 Object Data veras que se ha creado una
textura UV, cambiale el nombre a ‘resultado’, después pulsa en + para crear una nueva, ponle de
nombre ‘pintura_jabon’, veras que en el editor UV aparece un cuadrado azul. Si vas al menti Image
y eliges Open puedes cargar una imagen, en mi caso tengo una foto de una pastilla de jabon algo
reseca que tenia por casa, en vista frontal y superior.
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Ahora vamos a decirle a blender con que partes de esa imagen queremos pintar cada una de las
caras. Para ello, selecciona primero las caras superiores de la pastilla y pulsa U -> Project From
View, verds que aparecen estas caras en el editor UV, escalalas y las coldcalas en el sitio donde
deberian ir. Repite el proceso desde vista inferior (Control +7). Después con las caras laterales.

Una vez hecho esto con todas las caras de la pastilla, ve al modo Texture Paint y después elige el
tipo Textured. La pasilla quedara pintada segun las proyecciones de sus caras. Pero queremos
pintar nosotros a mano para evitar algunas partes que no salen bien del todo. Para ello en el panel
Objet Data elige como textura activa la textura ‘Resultado’. Después en la barra de
herramientas(T) elige el tipo de brocha Clone, aumenta la fuerza del trazo y si quieres el tamafio del
pincel..

En el panel Project Paint marca el flag Layer y elige la capa donde cargamos la imagen de la
pastilla ‘pintura jabon’.

W
v Occlude
! cull

¥ Normal

&) | v/ Layer
t::l
i

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 ment Image -> Save As y guardalo en la carpeta donde tengas el .blend.
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Al igual que pasaba con el mapeado UV que hicimos a la pasta de dientes, no se vera nada en el
render si no informamos esta imagen en la textura. Tenemos que indicar la imagen donde hemos
pintado y las coordenadas a UV.

[ jabon2.jpg

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 con
el grifo, etc. Selecciona la cara que forma el espejo y asignala al primer material, luego pulsa
Control + I, para invertir la seleccion y seleccionar el marco y asignale el material 2.

Para crear el espejo simplemente en Mirror pon el valor maximo (1) a Reflectivity. 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 Shading
aumentar el valor de Emit.

Bueno, vamos con el toallero, al soporte que va en la pared le vamos dar 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.
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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 en la textura Ruido que afiadimos al modelarla también
cambiaremos el color en el panel Influence también a un azul oscuro.

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 Paint y esta vez pinta toda la toalla. (Se quedara entera
de color rojo).

Ahora ve al panel de particulas y crea una nueva de tipo Hair, disminuye el valor de Normal al
minimo 0.001, en Emission activa Random para que salgan un poco aleatoriamente. Si ves que hay
pocos aumenta el valor Amount. Ahora para hacer crecer mas pelo en la pestafia Children elige
Faces y la cantidad de pelo aumentara.

A | S
= [ 1 Seed:

- Hai 0 *)
Volurme
" Random +" Even Distributi
Mone Particles Jittered Grid

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

Por ultimo para que nuestra toalla no brille en el panel Material en la pestafia Specular bajaremos
el valor de Intensity a 0 y aumentaremos el Hardness a 400.

CookTorr

" Emitter
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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 iméagenes diferentes. Haremos que las texturas sigan un patroén para que queden
intercaladas como en un tablero de ajedrez.

Bien una vez creadas
y cargadas las dos
imagenes, selecciona v Global
la primera textura y Cube
en Mapping pon
como  coordenadas

Global y en Checker —

Projection pon v, R —
——— = - A, ¥ AL

Cube. — L

Ahora para hacer el patron en la pestafia Image Mapping elige extension Checker y marca Even.
En la otra textura haz exactamente lo mismo pero esta vez deja marcado Odd. Con esto indicamos
en que parte del patron va cada textura.Si al hacer el render ves que quedan muy grandes, aumenta
el valor de sizeX, Y y Z en la pestafia Mapping 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 por lo que afiadiremos una sola textura. 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
Distance 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
pestaiia Mapping.

Checker

v Even v Odd

Ademas a las baldosas de la pared le
daremos algo de brillo, asi que marca Mirror pero dale un valor bajo; por ejemplo 0.05.
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A los marcos de la ventana y la puerta le daremos un color amarillo
palido. Al marco que sujeta el cristal de la ventana le daremos el mismo
color, a los tornillos el material ‘metal’.

.-'-'
El cristal lo haremos translicido al que afiadiremos una
e ] . .
textura Cloud para que no parezca tan liso. Activa
—C P
Ramp en Colors y pon un color azul palido.

Raytrace

e P SR | Linear

£ Clouds

A la puerta le daremos el mismo material que a los marcos, y afiadiremos
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,

ﬁ para la parte principal ‘porcelana’ al igual que el lavabo, para el
desagiie y los grifos ‘metal’, pero en ellos pondremos una franja roja

Para la taza del water aplicaremos también el material ‘porcelana’ y
para las tapas el material ‘plastico_blanco’. Pero para los tubos que
salen del water por detras crearemos un nuevo material
‘plastico_gris’.

A la cisterna le afiadiremos 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 tltimo ‘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 a la alcachofa le daremos 3, el primero para la
parte que va a la sujecion de la pared que sera de ‘metal’, el
segundo al cuerpo en si que serd ‘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;

Lambert

CookTorr
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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.

Para hacer la madera crea un material de O oo
la siguiente manera;
Luego anadele dos texturas Clouds como las siguientes; - -

Clouds 1;

o Rarmp Hard
art

Linear o
Blender Criginal

Clouds 2;

v Ramp

Linear rard

Blender Original
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Vamos a seguir con la planta. Para ello ve al panel de materiales pulsa en New y ponle un nombre,
después ve al panel de texturas y crea una nueva. En tipo de textura elige Blend y en el panel Blend
elige Lin para darle una progresion lineal.

!

B2 Blend
Vertical

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 més colores modificando las
posiciones como en las siguientes capturas:

Seguimos con la planta, las hojas ya las tenemos texturizadas, para el tiesto
crearemos un nuevo material marréon al que no le pondremos ningtn brillo.

Para hacer la tierra crearemos un material mas marrén oscuro al que afiadiremos una textura Noise.
A la que también le iremos afiadiendo colores en ColorBand. Tanto en el macetero como en la
tierra para quitarles brillo pondremos en Specular el Intensity a 0 y subiremos Hardness.
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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.

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
Image Mapping escoge Clip.

Para el champt, vamos a hacer lo mismo, pero eligiendo un todos verdes.

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

N\

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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